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Abstrakt
Tato práce se zabývá elektronizací škol a používáním elektronických žákovských knížek.
Zkoumá možnosti realizace mobilního klienta pro tyto systémy a rovněž požadavky uživa-
telů. Navrhuje demonstrační aplikaci a její implementaci pro Android. Popisuje uživatelské
testování a zkušenosti s demonstrační aplikací. V závěru jsou popsány možnosti rozšíření
a napojení na již existující systém.
Abstract
This Thesis is focused on electronization of schools and on using of Electronic Pupil’s
Evidence. Possibilities of mobile client developing for these systems and user requirements
are examined. It introduces demonstration application and describes implementation for
Android. It presents results from testing with users and experience with demonstration
application. Finally it describes possibilities of extension and connection to real system.
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Kapitola 1
Úvod
Elektronické žiacke knižky sa postupne stávajú bežnou súčasťou výučbového procesu na
základných a stredných školách a dá sa predpokladať, že používanie mobilných klientov pre
tieto systémy sa postupom času stane podobne bežnou záležitosťou. Jedným z cieľov tejto
diplomovej práce je určiť, či je takýto predoklad správny.
Na začiatok budú uvedené dôvody, prečo je vhodné rozšíriť elektronické žiacke knižky
o mobilného klienta. Budú popísaní potencionálni užívatalia a na základe vykonaného
prieskumu, ktorého sa zúčastnilo cez 500 respondentov, bude uvedený súčasný stav použí-
vania elektronických žiackych knižiek, požiadavky užívateľov na tieto systémy a informácie
v nich obsiahnuté. Úvodná kapitola sa ďalej venuje stavu trhu, existujúcim mobilným apli-
káciam a rizikám pri vytváraní mobilného klienta.
Než bude popísaná demonštračná aplikácia, bude uvedený popis všeobecného mobilného
klienta pre elektronické žiacke knižky a požiadavky na takúto aplikáciu. Z charakteristiky
a popisu platformy Android bude vychádzať návrh demonštračnej aplikácie. Tá v tejto
práci pomôže zistiť, ako by užívatelia prijali takýto druh aplikácie, a či je navrhnutý vzhľad
aplikácie a spôsob zobrazenia dát vhodný.
V časti s implementáciou bude popísané riešenie užívateľského rozhrania podľa návrhu,
reperazentácia dát, ich perzistentné uloženie a spôsob vyhľadávania v nich. Dôležitou časťou
je aj podpora rôznych zariadení a riešenie implementácie dvoch aplikácií, pre žiakov a ro-
dičov, s čo najmenším množstvom duplicitného kódu.
V záverečnej kapitole bude popísané užívateľské testovanie a jeho výsledky. Bude uve-
dené hodnotenie ako demonštračnej aplikácie, tak aj samotného konceptu mobilného klienta
pre elektronické žiacke knižky. Nakoniec budú diskutované dosiahnuté výsledky, možnosti
rozšírenia demonštračnej aplikácie a možnosti nasadenia na reálny systém.
Táto práca nadväzuje na semestrálny projekt, v rámci ktorého vznikol prieskum medzi
užívateľmi ohľadne používania elektronických žiackych knižiek. Ďalej bola spracovaná cha-
rakteristika a popis platformy Android, na základe ktorej vznikol návrh mobilného klienta
a bola implementovaná časť demonštračnej aplikácie.
2
Kapitola 2
Analýza využiteľnosti mobilného
klienta pre elektronické žiacke
knižky
Elektronické žiacke knižky sa postupne stávajú bežnou súčasťou výukového procesu na zá-
kladných a stredných školách, pričom žiakom aj rodičom sprístupňujú cez webové rozhranie
informácie o štúdiu ako sú známky, dochádzka, plánované udalosti a podobne. V kapitole
2.1 je uvedená motivácia, prečo je takéto žiacke knižky vhodné rozšíriť o mobilného klienta
a následne v časti 2.2 sú predstavené skupiny užívateľov, pre ktorých by takáto aplikácia
bola vhodná, a ktorí by ju mohli používať.
Možnostiam a stavu na trhu s používanými elektronickými žiackymi knižkami sa ve-
nuje kapitola 2.3. Záverečné kapitoly sa venujú existujúcim mobilným aplikáciam z oblasti
elektronizácie škôl a analýze rizík pri vývojí mobilného klienta pre elektronicé žiacke knižky.
2.1 Motivácia pre vytvorenie mobilného klienta
Základné a stredné školy na Slovensku a v Českej republike zavádzajú v posledných rokoch
elektronické žiacke knižky, v ktorých vedú údaje o štúdiu svojich žiakov, ako sú známky,
dochádzka a podobne. Tieto informácie následne sprístupňujú cez webové aplikácie svojim
žiakom a ich rodičom. Hlavným dôvodom je zabezpečiť lepšiu komunikáciu a informovanosť
medzi školou a jej žiakmi a medzi školou a rodičmi.
Vďaka Internetu sú tieto údaje k dispozícii takmer nepretržite a dostupné pre veľký
počet osôb. Podľa štatistiky [17] používalo v roku 2012 pravidelne Internet 69 % obyvateľov
Česka nad 16 rokov a podľa prieskumu [26] 77,9 % obyvateľov Slovenska nad 16 rokov. Nižšie
vekové kategórie majú lepší a častejší prístup k Internetu. Zároveň podľa výsledkov predaja
[21] a predpovede na nasledujúce roky [18], sa počet predaných smartfónov a tabletov bude
zvyšovať.
Veľkou devízou mobilných zariadení je, že ich človek môže zobrať prakticky kamkoľ-
vek. V prípade mobilného telefónu je prirodzené, že užívateľ ho má väčšinu času pri sebe
a v podstate vždy po ruke. A aj keď je možnosť prezerať webové stránky na mobilnom
zariadení, tieto neposkytujú maximálny komfort pri používaní a tiež nevyužívajú, a ani
nemôžu využívať, všetky možnosti zariadenia. Aj firmy zamerané prevažne na poskytova-
nie obsahu cez webové stránky, vyvíjajú natívne aplikácie pre mobilné zariadenia a dávajú
tak možnosť svojim užívateľom a zákazníkom, pristupovať k obsahu cez takéto aplikácie.
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Ako príklad môžeme uviesť youtube, twitter, imdb.
Preto predpokladám, že použitie mobilných žiackych knižiek v podobe natívnej aplikácie
by mohlo byť medzi žiakmi a rodičmi vítané. Žiak alebo rodič by tak mal informácie vždy
k dispozícii. Takáto aplikácia by mohla automaticky kontrolovať zmeny v informačnom
systéme a informovať o nich užívateľa. Mohla by pripomínať užívateľovi udalosti a úlohy,
ktoré by nemal zabudnúť. Mohla by byť prirodzenou pomôckou popri štúdiu.
2.2 Popis potencionálnych užívateľov
Na začiatok je dôležité určiť, pre koho je aplikácia určená, kto by ju mal používať a z toho
vychádzať pri návrhu a vhodnosti aplikácie pre trh. V prípade žiackej knižky vystupujú
tri hlavné skupiny – žiaci, rodičia1, učitelia, pričom každý k používaniu tejto aplikácie
pristupuje inak a môže vyžadovať iné informácie a funkcie.
Aby bolo možné zistiť, ako užívatelia využívajú elektronickú žiacku knižku, aké infor-
mácie v nej majú k dispozícii a aké vyžadujú, vytvoril som dotazník určený rodičom a
žiakom. Dotazníky pre žiakov, rodičov, ako aj súhrnné výsledky pre tieto skupiny, sú uve-
dené v prílohe A až D2. Ku dňu 21.5.2013 bolo vyplnených 214 dotazníkov od žiakov a 305
od rodičov.
2.2.1 Popis užívateľa v úlohe žiaka
Žiaka základnej, respektíve strednej školy, môžeme popísať ako osobu vo veku od 6 do 20
rokov, narodenú v rokoch 1992 až 2006. U takýchto užívateľov je možné očakávať, aj podľa
štatistík [17], že majú pozitívny vzťah k moderným technológiám a k používaniu Internetu.
V prieskume som sa pokúsil zistiť, ako žiaci využívajú jednotlivé informácie v systéme.
Tieto odpovede však môžu byť skreslené kvôli nedostupnosti skúmaných informácii v infor-
mačnom systéme ich školy. Tento jav je vidieť napríklad pri informáciách o obsahu hodín.
Zatiaľ čo v prípade využívania, takmer 89 % žiakov uviedlo, že toto nevyužíva, u dôležitosti
uviedlo len 12,64 % žiakov, že je to nedôležité a 9,89 %, že je to takmer nedôležité.
Pre zistenie dôležitosti dát a funkcií som sa preto rozhodol, že použijem ako smerodajný
údaj to, čo užívatelia považujú za dôležité (výsledky viď príloha E). Uvedené hodnoty
sú brané iba z dotazníkov, kde bola uvedená odpoveď. Takto nie sú hodnoty skreslené
neuvedenými odpoveďami, ktorých bolo pri tejto otázke v priemere 17,58 %. Vzorka, z ktorej
sú brané hodnoty tak bola na úrovni v priemere 182 osôb (medián 182 osôb), kedy na otázku
odpovedalo najmenej 176 a najviac 187 osôb.
V prieskume som sa zaoberal aj otázkou využívania mobilných zariadení na prístup
na Internet. Z odpovedí na otázku:
”
Kde využívate možnosť pripojiť sa na internet?“,
pričom užívatelia mohli vybrať viac možností, vyplýva, že 51 % osôb, využíva k prístupu
na Internet vlastný smartfón alebo tablet. Mobilné zariadenie patriace rodičovi využíva 5 %
respondentov.
1Rola rodiča je v celej práci obecným pomenovaním osoby, ktorá má právo prezerať žiakove výsledky
štúdia a z pohľadu školy je za žiaka zodpovedná
2Pre väčšie množstvo príloh som sa rozhodol, že budú uvedené iba v elektronickej podobe na priloženom
disku. Jedinou prílohou v papierovej forme je obsah tohto disku a prípadné odkazy na prílohu v texte práce
odkazujú na príslušnú prílohu na tomto disku.
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2.2.2 Popis užívateľa v úlohe rodiča
Zatiaľ čo vek žiaka je jasne určený, u rodiča je toto komplikovanejšie. Teoreticky môže mať
takýto užívateľ vek so spodnou hranicou približne 20 rokov a s hornou takmer obmedzenou.
Takéto extrémy sú však z pohľadu popisu bežného užívateľa zanedbateľné a postačí pracovať
so zjednodušeným popisom, ktorý bude stále pokrývať väčšinu ľudí z tejto kategórie.
Takáto osoba by v tom prípade bol vo veku od 24 rokov (ak má rodič pri narodení
dieťaťa 18 rokov a dieťa nastupuje do školy vo veku 6 rokov), do 55 rokov (ak vek rodiča
pri narodení dieťaťa je 35 rokov a to má teraz 20 rokov). Pre porovnanie, podľa štatistiky
vývoja obyvateľstva [16], bol v roku 2011 priemerný vek ženy v ČR pri narodení dieťaťa
29,7 roka.
V prípade rodičov bol prieskum podobný tomu u žiakov a výsledky pri otázke použí-
vaných informácii môžu byť podobne skreslené. Z toho dôvodu som za smerodajnú určil
otázku, čo považujú za dôležité (výsledky viď príloha F). Opäť sú uvedené hodnoty brané
iba z dotazníkov, kde bola uvedená odpoveď. Vzorka, z ktorej sú brané hodnoty tak bola
na úrovni v priemere 260 osôb (medián 260,5 osôb), kedy odpovedalo najmenej 241 a najviac
279 osôb.
2.2.3 Popis užívateľa v úlohe učiteľa
Užívateľ v úlohe učiteľa je najrôznorodejšou osobou. Človek môže v podstate učiť vo veku
od 23 rokov po absolvovaní vysokej školy až do veku približne 75 rokov, ak pracuje aj
na dôchodku. Vek nie je možné ohraničiť tak, aby nedošlo k zanedbaniu signifikantnej časti
možných užívateľov. Dá sa predpokladať, že skôr mladšie osoby budú mať kladný vzťah
k využívaniu modernej techniky a naopak, staršie osoby sa tomuto môžu brániť. Tieto
úvahy boli potvrdené aj komunikáciou so žiakmi a učiteľmi. Pritom práve učiteľ je z pohľadu
systému osobou, ktorá obsah vytvára a je tak plnohodnotné používanie elektronických
žiackych knižiek závislé na ich ochote, schopnosti a možnosti zadávať údaje do systému.
V ideálnom svete by sme si mohli predstaviť učiteľa, ktorý používa vlastné mobilné za-
riadenie alebo poskytnuté školou pri vyučovaní ako náhradu za klasickú papierovú triednu
knihu, klasifikačný záznam, prípadne aj ako poznámkový blok. Takto zaznamenané infor-
mácie by boli synchronizované s informačným systémom a teda by boli okamžite dostupné
pre všetkých.
V reálnom svete ale učiteľ skôr mobilné zariadenie nevlastní a škola nemá prostriedky
na to, aby nimi svojich učiteľov vybavila. To znamená, že mobilnú žiacku knižku by využí-
vali učitelia skôr sporadicky, z vlastnej vôle a na vlastné náklady. Dá sa predpokladať, že
momentálne bude podiel takýchto osôb voči celej skupine učiteľov menší. V budúcnosti,
s prípadnými zvyšujúcimi sa požiadavkami na informácie od žiakov a ich rodičov a s gene-
račnou výmenou učiteľov, je možné očakávať, že sa bude tento podiel zvyšovať.
Z pohľadu používania aplikácie je učiteľ užívateľom, ktorý obsah z veľkej časti vytvára.
Detailné skúmanie používania informačných systémov u učiteľov som nevykonával. Toto je
v základe možné odvodiť z toho, akú dokumentáciu vypĺňajú v papierovej forme a aké dáta
zadávajú a môžu zadávať do informačných systémov už teraz.
2.3 Stav používania elektronických žiackych knižiek
Z prieskumu vyplýva, že nejaký informačný systém používa 99 až 100 % škôl, čo v sku-
točnosti nemusí byť celkom pravda, nakoľko výsledky prieskumu môžu byť pre nízky počet
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zainteresovaných škôl skreslené3. Napriek tomu je možné považovať penetráciu za dosta-
točne vysokú. Ďalej z prieskumu vyplýva, že len 3 % rodičov a 8 % žiakov, nepovažuje
tento systém za užitočný. Zaujímavé výsledky sú v prípade otázky
”
Ako často kontrolujete
informácie v tomto systéme?“. Z 301 rodičov odpovedalo:
• veľmi často – niekedy aj viackrát za deň, 28 % rodičov,
• často – asi 3 krát za týždeň kontroluje 34 % rodičov,
• občas - asi raz za týždeň 31 % rodičov,
• niekedy - asi raz za mesiac 6 % rodičov a
• nepoužívam alebo len veľmi málo odpovedalo 1 % rodičov.
Z týchto údajov je vidieť, že rodičia o systém a informácie v ňom majú záujem. Ako
však aj z výsledkov prieskumu vyplýva, býva problém s informáciami v tomto systéme,
kedy buď k dispozícii nie sú, alebo až oneskorene. Z komunikácie s učiteľmi sa ukázalo, že
tento problém vzniká prevažne z dôvodov:
• nepoužívanie systému učiteľmi z vlastných, subjektívnych dôvodov,
• nedostatočnou vybavenosťou škôl,
• nenasadením časti systému, ktorý má toto na starosti – príklad: základná škola
používa systém, ktorý má funkciu triednej knihy, ale toto nebolo nasadené pre druhý
stupeň,
• prekážky pri používaní dané systémom alebo politikou školy – napríklad systém vy-
žaduje pre editáciu záznamov prístup zo siete školy.
Dá sa však predpokladať, že školy budú pokračovať v nasadzovaní a rozširovaní elek-
tronických žiackych knižiek, k čomu ich môžu tlačiť zvyšujúce sa nároky užívateľov na tieto
systémy a poskytované informácie, ako aj postupný prechod z papierovej evidencie zázna-
mov na elektronickú.
Používané systémy
V Českej republike ani na Slovensku nie je informačný systém dodávaný ani prevádzkovaný
štátom, ale školy využívajú riešenia súkromných firiem. Všetky riešenia na trhu ponúkajú
podobnú základnú funkcionalitu a odlišujú sa predovšetkým cenou, pokročilými možnosťami
a platformou, na ktorej sú postavené. Všetky systémy poskytujú užívateľom (rodičom a žia-
kom) možnosť prístupu k údajom cez webové stránky, žiadna však neposkytuje natívnu
aplikáciu pre mobilné zariadenie.
Medzi najpoužívanejšie systémy v Českej republike a na Slovensku patria:
• EduPage4 – Slovenská firma aSc ponúka svoje riešenie EduPage. Produkt používajú
takmer všetky základné a stredné školy na Slovensku, je distribuovaný aj do ďalších
krajín. V Českej republike sa veľmi nepoužíva.
3Počet škôl sa presne nedá určiť. Predpokladám, že respondenti boli z približne 20 až 30 rôznych škôl.
4http://edupage.org/
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• SAS5 – Riešenie Českej firmy MP-Soft, ktoré používa väčšina stredných škôl v Českej
republike.
• Bakaláři6 – Systém používaný na väčšine základných škôl v ČR.
• Etřídnice, iŠkola, ŠKOLA ONLINE7– Menej používané systémy fungujúce čisto
webová aplikácia.
2.4 Analýza trhu a konkurencia
Pred začatím prác na akomkoľvek produkte je vhodné zanalyzovať trh a prípadnú konku-
renciu. V prípade mobilnej žiackej knižky, firmy poskytujúce informačné systémy pre školy
nemajú žiadnú vlastnú aplikáciu pre mobilné zariadenia. Aplikácie od tretích strán fungujú
na princípe denníkov, kedy si užívateľ sám vkladá údaje do aplikácie. Pre operačný systém
Android existuje v oficiálnom obchode Google Play niekoľko takýchto aplikácii:
• Class Buddy: Student planner8 (na obrázku 2.1 vľavo) poskytuje správu predme-
tov, udalostí, známok, podporuje import a export v rôznych formátoch. Je platená,
ale má aj verziu zdarma, ktorá sa ale značne líši.
• Teacher Aide Pro9 je aplikácia určená pre učiteľov, poskytuje správu dochádzky,
známok, posielanie e-mailov, ochranu heslom, notifikáciu rodičov a ďalšie. K dispozícii
platená aj zdarma verzia.
• Grades: Student Organizer10 poskytuje základné funkcie ako správu predmetov,
rozvrhu, známok, umožňuje uzamknutie aplikácie a pridanie widgetu. Aplikácia je iba
v platenej verzii.
• HomeWork11 poskytuje podobnú funkcionalitu ako ostatné aplikácie, ale je menej
prehľadná. Verziu zdarma si stiahlo medzi 500000 a 1000000 ľudí.
• Studenplan Deluxe12 (na obrázku 2.1 v strede) je aplikácia, ktorá opäť ponúka
základnú funkcionalitu a widget, nevýhodou môže byť to, že je v nemčine. Verzia
zdarma je obľúbená, stiahlo si ju 500000 až 1000000 ľudí.
• Schooltraq13 poskytuje ako jediná synchronizáciu dát, ale iba ako zálohu údajov
zadaných priamo v aplikácii zariadenia. Je v beta verzii a zatiaľ zdarma.
• School Helper14 (na obrázku 2.1 vpravo) umožňuje to, čo ostatné aplikácie, ale
pridáva väčšie možnosti ohľadne poznámok. Je zdarma, ale v nemčine.
5http://mp-soft.cz/?id=sas%2Fmain&mf=5000000
6http://bakalari.cz/
7http://www.etridnice.cz/, http://www.iskola.cz/, http://www.skolaonline.cz/
8https://play.google.com/store/apps/details?id=com.acj0.classbuddypro
9https://play.google.com/store/apps/details?id=com.glen.apps.TeacherAidePro
10https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eusoft.grades
11https://play.google.com/store/apps/details?id=klwinkel.huiswerk
12https://play.google.com/store/apps/details?id=tobi.tools.timetable
13https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visualdenim.schooltraq
14https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onedroid.schoolhelper
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Obrázok 2.1: Ukážka aplikácii, zľava ClassBuddy, Studenplan Deluxe a School Helper.
Prevzaté z obchodu s aplikáciami Google Play [3, 2, 4]
Veľkosť trhu a počet potencionálnych užívateľov je možné určiť pomerne presne. Žiakov
základných a stredných škôl bolo v Českej republike v školskom roku 2011/2012 podľa
štatistiky [15] 1 295 862, na Slovensku podľa ročenky [25] 860 577. Dá sa však očakávať, že
žiaci prvých ročníkov základnej školy nebudú bežní užívatelia. Z dlhodobého hľadiska sa
však nimi môžu stať a naopak, žiaci posledných ročníkov stredných škôl nimi byť prestanú.
Toto zaručuje prísun nových potencionálnych užívateľov každý rok.
Rodičia sú najväčšou skupinou, kedy za ideálnych podmienok, by sa dalo povedať, že
užívateľov je dvojnásobne viac než žiakov. Reálne však táto hodnota bude pre úmrtia a po-
dobné príčiny nižšia. Ak budeme pracovať s realistickým odhadom, že na jedného žiaka
pripadá 1,5 rodiča, dostávame 3 234 658 osôb a potencionálnych užívateľov z radov rodičov.
U nich platí podobná analógia ako u žiakov a ich pravidelného prísunu každý rok.
Skupina učiteľov je početne najmenšia, podľa štatistík je ich v ČR a SR cez 100 tis.
a z pohľadu komerčného využitia tým, že generuje obsah, aj veľmi podstatná. Vo výsledku
teda dostávame, že počet potencionálnych užívateľov na Slovensku a v Českej republike je
cez päť miliónov.
2.5 Riziká a príležitosti vytvorenia mobilnej žiackej knižky
Veľkosť trhu bola uvedená v predchádzajúcom texte a z pohľadu komerčného nasadenia
predstavuje dobrú príležitosť na monetizáciu. Zároveň, ako už bolo uvedené, zatiaľ neexis-
tuje žiadny systém prinášajúci elektronické žiacke knižky do mobilných zariadení. Ďalej
rozhovory s potencionálnymi užívateľmi ukázali, že takáto aplikácia by bola pre nich zaují-
mavá, vedeli by si predstaviť jej používanie a určite by ju uvítali.
Najväčším rizikom je napojenie na existujúci systém. Na trhu je niekoľko firiem s vlast-
ným riešením elektronickej žiackej knižky a dá sa očakávať, že nebudú naklonení myšlienke
sprístupňovať svoj systém tretej strane. Okrem času, ktorý by museli investovať do takejto
úpravy, patrí medzi dôvody aj bezpečnosť a tiež zisk, ktorý by nešiel výrobcovi elektronickej
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žiackej knižky, ale výrobcovi mobilného klienta.
Možnými riešeniami, ako sa dostanú mobilní klienti pre elektronické žiacke knižky na trh,
sú:
• firma si vytvorí vlastný systém – výrobca elektronickej žiackej knižky si vytvorí
vlastnú aplikáciu na mieru. Pre firmu drahšie, ale má plnú kontrolu. Nie je pries-
tor pre tretiu stranu.
• outsourcing – podobne ako v predchádzajúcom prípade. Vhodné, ak firma nie je
schopná vytvoriť vlastné riešenie a nechce zakladať tím pre takýto projekt.
• tretia strana vytvorí mobilného klienta, firma vyrábajúca elektronickú žiacku knižku
sprístupní svoj systém. V tomto prípade sú náklady pre firmu najnižšie, nemá kontrolu
nad mobilnou aplikáciou. Dodávateľ tejto aplikácie ju musí distribuovať sám, zisk má
len z toho, čo predá užívateľom.
Pri dokončovaní tejto práce sa objavila ešte jedna možnosť, ktorá čiastočne kombinuje
prvé dva prípady. Niekto vytvorí mobilnú aplikáciu a tú následne predá firme vyrábajúcej
elektronické žiacke knižky. Táto možnosť otvára rôzne možnosti a nastavenia spolupráce.
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Kapitola 3
Analýza a návrh mobilného klienta
pre elektronické žiacke knižky
Nasledujúca časť sa venuje všeobecnej špecifikácii mobilného klienta, bez ohľadu na použitú
platformu a systém, na ktorý by takáto aplikácia mala byť napojená. Pre demonštračnú
aplikáciu bola vybratá platforma Android. Jej charakteristika, popis základných častí a
stavebných prvkov bude popísaný v kapitole 3.2 a 3.3.
Pred návrhom grafického užívateľského rozhrania a navigácie demonštračnej aplikácie
v kapitole 3.5, budú v kapitole uvedené doporučenia pre tvorbu GUI a navigácie pre plat-
formu Android. Záver sa bude venovať dátam, ich bezpečnosti a prenosu medzi aplikáciou
a elektronickou žiackou knižkou.
3.1 Popis všeobecnej mobilnej žiackej knižky
Rozsah funkcií mobilného klienta pre elektronické žiacke knižky je ohraničený možnosťami
systému, ku ktorému sa bude pripájať, pričom je potrebné zvážiť, ako je ktorá funkcia
a informácia potrebná a žiadaná. Z výsledkov vykonaného prieskumu sa dá odpozorovať,
že napríklad známky alebo plánované úlohy a písomky sú pre užívateľov dôležitejšie, než
napríklad ankety alebo prehľad požičaných kníh. Toto je vhodné brať do úvahy aj pri návrhu
mobilnej žiackej knižky. Tá nemusí mať všetky možnosti ako elektronická žiacka knižka, ale
mala by obsahovať veci pre užívateľa podstatné.
V tabuľke 3.1 je výpis informácii a funkcií, ktoré by mobilná žiacka knižka mohla obsaho-
vať. Za názvom funkcie nasleduje krátky popis. Riadky bez podfarbenia sú základné funkcie
a informácie, žltou farbou sú označené funkcie, ktoré už teraz bývajú bežne k dispozícii,
ale z pohľadu mobilnej žiackej knižky nie sú až tak podstatné. So zeleným podfarbením sú
funkcie, pre ktoré momentálne ešte nemusí existovať odpovedajúca implementácia v pou-
žitom systéme školy, avšak postupne pri stále väčšej elektronizácii škôl sa dá očakávať, že
toto bude neskôr vítanou funkcionalitou mobilných žiackych knižiek.
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Funkcia Popis funkcie
Predmety prehľad
Rozvrh
Zmeny v rozvrhu zrušené vyučovanie, presun vyučovania
Triedna kniha čo sa robilo; čo sa bude robiť
Vymeškané hodiny celkovo, po predmetoch
Známky
Udalosti a akcie školy
Kontakty
Stravovanie prehľad a odhlasovanie
Knižnica prehľad vlastných výpožičiek, vyhľadávanie kníh v knižnici
Krúžky prehľad a základné informácie
Články
Triedna nástenka informácie pre triedu alebo určitú skupinu
Ankety
Potvrdenia o pozretí rodič potvrdí, že napríklad známku videl
Elektronické ospravedlnenky rodič zadáva, že vie o neprítomnosti
Plánovaná absencia rodičom zadá, že žiak bude chýbať
Priame kontaktovanie formou súkromnej správy v rámci informačného systému
Poznámky vlastné poznámky
Sklad súborov súbory k predmetu
Tabuľka 3.1: Zoznam informácii a funkcií, ktoré by mobilný klient mohol obsahovať.
Za názvom funkcie nasleduje krátky popis. Riadky bez podfarbenia sú základné funkcie
a informácie, žltou farbou sú označené funkcie, ktoré už teraz bývajú bežne k dispozícii,
ale z pohľadu mobilnej žiackej knižky nie sú až tak podstatné. So zeleným podfarbením sú
funkcie, pre ktoré momentálne ešte nemusí existovať odpovedajúca implementácia
v použitom systéme školy, časom sa však dá očakávať, že pribudne.
Tieto funkcie nie sú závislé na zariadení a užívateľ by sa k nim mohol dostať pri použití
prehliadača a prihlásenia do systému školy. Aby mala mobilná aplikácia zmysel, mala by
užívateľovi poskytovať, okrem pohodlnejšieho ovládania, aj ďalšie možnosti a funkcie. V ta-
buľke 3.2 je ich zoznam, ktorý nemusí byť konečný. Zároveň niektoré možnosti nemusí byť
možné implementovať na každej platforme.
Funkcia Popis funkcie
Oﬄine prístup k dátam
Notifikácie o nových alebo zmenených údajoch
Pripomienka blížiaca sa udalosť
Widget agenda, rozvrh
Uzamknutie obrazovky ochrana proti nepovolenej manipulácii
Tabuľka 3.2: Zoznam doplnkových funkcií, ktoré by mohol poskytovať mobilný klient
pre elektronické žiacke knižky.
Uvedená funkcionalita slúži ako návrh možností pre koncept mobilnej žiackej knižky
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a nie je špecifikáciou vytvorenej demonštračnej aplikácie. Jej možnosti sú iba podmnožinou
a sú vybraté tak, aby bolo možné otestovať použiteľnosť konceptu mobilnej žiackej knižky.
3.2 Charakteristika platformy Android
Android je operačný systém, pôvodne pre smartfóny, teraz už aj pre tablety a televízie. Je
postavený na upravenej verzii Linuxu. Pôvodne bol Android vyvíjaný spoločnosťou s rov-
nakým názvom od roku 2005. V roku 2007 ju kúpil Google, založil združenie Open Handset
Alliance, v ktorom je podľa oficiálnych stránok OHA [1] 84 firiem, aby sa podieľali na vývoji
[23].
V roku 2008 sa dostáva na trh prvý smartphone T-Mobile G1, je uvedená prvá verzia
Standard Develompment Kit a z androidu sa stáva Open Source projekt pod licenciou
Apache vo verzii 2.0 [22].
3.2.1 Architektúra
Android je rozdelený do piatich častí na štyroch vrstvách [24], rozdelenie je znázornené
na obrázku 3.1.
Obrázok 3.1: Architektúra operačného systému Android podľa knihy Professional Android
4 Application Development [24].
12
• Linux kernel – jadro operačného systému a základná vrstva poskytujúca ovládače
pre hardware.
• Libraries – napríklad pre SSL, SQLite pre SQL databázu, grafické knižnice pre
OpenGL a knižnice pre multimédia a ďalšie.
• Android runtime – Android knižnice a Dalvik implementácia virtuálneho stroja.
• Application Framework – poskytuje triedy pre vytvorenie Android aplikácie a abs-
trakciu pri prístupe k hardwaru.
• Application Layer – aplikácie zariadenia, vstavané, inštalované užívateľom aj apli-
kácie vývojára.
Android aplikácie sú písané v Jave využívajúc vlastnú implementáciu virtuálneho stroja,
nazývaného Dalvik Virutal Machine. Ten je implementovaný s cieľom čo najoptimálnejšieho
behu viacerých aplikácii na jedinom zariadení, efektívneho využívania prostriedkov ako
pamäť a procesor. Od verzie 1.5 je možné do aplikácie doplniť a spúšťať kód napísaný
v C/C++, ktorý beží pod vrstvou s Dalvik Virtual Machine. Takýto kód je potom rýchlejší
[22].
Pre vývoj Android aplikácii sa používa Standard Development Kit, čo je súbor kniž-
níc a nástrojov. Obsahuje samotné API, príklady, emulátor, debugovací nástroj a ďalšie
nástroje, ktoré majú pomôcť pri vývoji Android aplikácii. Inštaláciou SDK a súvisiacich
komponent, ani nastavením sa táto práca zaoberať nebude. Týmto sa venujú takmer všetky
knihy a tutoriály venujúce sa vývoju pre Android alebo priamo stránky Android SDK1, kde
je táto sada na stiahnutie.
3.3 Komponenty Android aplikácie
Android aplikácia je postavená zo základných komponent, ich zoznam uvádzajú rôzne zdroje
odlišne. V nasledujúcom texte budú uvedené základné prvky podľa kníh Pro Android 4
a Professional Android 4 Application Development [22, 24].
Predstavené komponenty budú uvádzané v ich originálnom pomenovaní a pôvodnom
tvare, nakoľko pre viacero z nich neexistuje slovenský alebo český ekvivalent alebo by pre-
klad mohol pôsobiť pre čitateľa mätúco.
View
Základný stavebný prvok užívateľského rozhrania. Okupuje štvoruholníkovú oblasť a je
zodpovedná za vykresľovanie a spracovanie udalostí vzniknutých pri interakcii s užívateľom.
Je to základná trieda pre ostatné prvky UI.
Activity
Prezentačná vrstva aplikácie, v koncepte užívateľského rozhrania reprezentuje jednu obra-
zovku (angl. screen), s ktorou môže užívateľ interagovať. Jedna Activity môže obsahovať
jeden alebo viac komponent View a android aplikácia zvyčajne pozostáva z viac ako jednej
activity.
1http://developer.android.com/sdk/index.html
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Activity je vytváraná aj rušená operačným systémom. Má vlastný životný cyklus, zo-
brazený na obrázku 3.2, kedy pri spúšťaní, rušení alebo zmene stavu mobilného zariadenia
sú volané jednotlivé metódy. To sa deje napríklad, keď je aplikácia odsunutá na pozadie,
zrušená pre nedostatok pamäte alebo dokonca pri zmene orientácie. V takom prípade je
aktuálna Activity zrušená a vytvorená nová.
Obrázok 3.2: Životný cyklus Activity. Activity je vytváraná aj rušená operačným
systémom. Obrázok podľa knihy [23].
Na tomto mieste je vhodné uviesť, že Activity a všetky prvky užívateľského rozhrania
bežia v takzvanom UI vlákne, v ktorom sa posielajú notifikácie o udalostiach. V prípade,
že sa nejaký náročnejší výpočet vykonáva v rámci tohto vlákna, môže sa zdať aplikácia
spomalená, alebo že zamrzla úplne. Ak aplikácia nereaguje na udalosti 5 sekúnd, dochádza
k ukončeniu aplikácie od operačného systému a zobrazí sa takzvané ANR dialógové okno
upozorňujúce užívateľa, že aplikácia nereaguje. Aby k tomuto nedochádzalo, výpočetne
náročnejší kód by mal byť umiestnený do samostatného vlákna.
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Fragment
Fragmenty boli pridané do Androidu vo verzii 3.0, API level 11[8]. Vďaka Android Support
Library2 ich je možné používať aj v nižších verziách Androidu. Fragment je niečo ako
sub-activity s vlastnou funkcionalitou a activity môže zobraziť naraz jednu alebo viac frag-
mentov. Fragment má, podobne ako activity, životný cyklus.
Fragmenty poskytujú lepšiu podporu dynamickému vytváraniu a úprave layoutu a pri vý-
voji pre smartfóny aj tablety je možné používať rovnaký kód, pričom sa mení len rozvrhnutie
(layout) pre jednotlivé zariadenia. Obrázok 3.3 znázorňuje použitie fragmentu a rozvrhnutie
užívateľského rozhrania na smartfóne a tablete.
Obrázok 3.3: Príklad zobrazenia užívateľského rozhrania pomocou fragmentov
na smartfóne a tablete. Dve komponenty UI môžu byť použité v jednej Activity, v tomto
prípade na tablete, alebo v dvoch samostatných Activity v prípade smartfónu. Obrázok
prevzatý zo stránok venovaných fragmentom[5].
Fragment má životný cyklus podobný ako activity, avšak pridáva ešte metódy onAttach
pred onCreate, metódy onCreateView a onActivityCreated, umiestnené medzi onCreate
a onStart. Na opačnej strane je onDestroyView medzi onStop a onDestroy. Za tou sa ešte
nachádza metóda onDetach.
Service
Service je proces bežiaci na pozadí (podobný procesom vo Windows alebo démonom v Unix
systémoch), neobsahuje užívateľské rozhranie a slúži na spracovanie náročných výpoč-
tov, dlhotrvajúcich úloh3 alebo ak je potrebné, aby nejaká činnosť bola vykonávaná aj
2Knižnica, ktorá dovoľuje používať možnosti z vyššej verzie API na zaria-
deniach s nižšou verziou. Do projektu sa pridáva zvlásť. Informácie dostupné
na http://developer.android.com/tools/extras/support-library.html
3service, podobne ako activity, beží v jednom vlákne a dlhotrvajúce úlohy by mali byť spúšťané v sepa-
rátnom vlákne, aby nedošlo k ukončeniu od operačného systému z dôvodu
”
zamrznutia“. Toto vlákno musí
vytvoriť programátor sám.
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po ukončení activity. Existujú dva typy: lokálne, dostupné sú iba aplikáciou, ktorá ju spus-
tila a vzdialené (angl. remote), dostupné aj pre ostatné aplikácie v zariadení.
Service má bežne vyššiu prioritu, než activity, ktorá nie je v popredí. Napriek tomu,
ak aktívna activity vyžaduje viac prostriedkov, môže systém service ukončiť. Pre tieto
prípady je k dispozícii možnosť opätovného spustenia, keď sú zdroje opäť k dispozícii, alebo
nastavením vyššej priority pre service.
Content Provider
Štandardný mechanizmus zdieľania perzistentných dát medzi aplikáciami bez prezradenia
úložiska, štruktúry alebo implementácie. Príkladom je zoznam kontaktov. Tie môže využívať
viacero aplikácii, ale len jedna má na starosti skutočné uloženie týchto údajov. Vývojár
aplikácie tak môže dáta uložené v jeho aplikácii pomocou Content Provider poskytovať
tým, ktorí o ne požiadajú.
Broadcast Receiver
Broadcast Receiver dovoľuje aplikácii prijímať Intenty, ktoré spĺňajú kritéria. Aby aplikácia
mohla prijímať Intenty, musí sa o ne prihlásiť buď programovo alebo v manifeste aplikácie
(viď 3.3), pričom definuje filter, ktoré Intenty a dáta bude prijímať. Ak je Broadcast Receiver
definovaný v manifeste, nemusí aplikácia bežať, aby mohla Intenty prijímať, ale je spustená
automaticky, ak sa Intent vyhovujúci danej aplikácii objaví.
Local Broadcast Manager, súčasť Android Support Library, slúži na spravovanie Broad-
cast Receiverov v rámci aplikácie. Je tak možné zasielanie
”
správ“ iba v rámci aplikácie. To
prináša okrem lepšej efektívnosti oproti posielaniu správ globálnym broadcastom aj zvýše-
nie bezpečnosti – dáta nie sú posielané v rámci celého zariadenia, takže ich nemôže odchytiť
iná aplikácia a dôjsť k prezradeniu dát.
Intent
Intent môže byť použitý ako mechanizmus zasielania správ medzi aplikáciami. Pomocou
Intent je možné:
• explicitne spustiť konkrétnu Service alebo Activity podľa mena jej triedy,
• spustiť Service alebo Activity, aby vykonali nejakú akciu s určenými dátami,
• vyslať (broadcast) informáciu, že nejaká udalosť nastala.
Prvý prípad sa používa na spustenie novej Activity v rámci vlastnej aplikácie. Druhý
používame, ak chceme využiť funkcionalitu, ktorú naša aplikácia nemá implementovanú.
Napríklad ovládanie fotoaparátu nemusí implementovať každá aplikácia, ktorá chce s foto-
aparátom pracovať, ale pomocou Intent o toto
”
požiada“ a systém sa postará o spustenie
správnej Activity, ak je v zariadeni dostupná.
Posledná možnosť je vhodná, ak má aplikácia reagovať na udalosti alebo zmeny stavu
zariadenia, napríklad slabá batéria, prijatá sms, ale aj ak chceme sami posielať správy
o udalostiach.
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Widget
Widget je komponenta aplikácie s užívateľským rozhraním, ktorá môže byť pridaná na úvod-
nú obrazovku zariadenia. Poskytuje možnosť zobrazenia informácii z aplikácie bez nutnosti
jej spustenia ako klasickej Activity a ako vstupný bod do aplikácie, ktorý môže byť rozdielny
od štandardného vstupného bodu aplikácie (Activity, ktorá sa spustí ako prvá pri spustení).
Widget beží ako podproces iného procesu, ktorý zabezpečuje, aby boli widgety aktuálné,
keď sú viditeľné4. Pri implementácii je dôležité si dať pozor, aby nevyužíval nadmerné
množstvo zdrojov alebo nevykonával náročné výpočty v hlavnom vlákne.
Notifikácie
Notifikácie sú technikou používanou na upozornenie užívateľa na nejakú udalosť z aplikácie,
ktorá nie je práve viditeľná, bez toho, aby prerušovala alebo kradla pozornosť (angl. focus)
aktuálnej Activity.
Manifest aplikácie
Každý projekt obsahuje súbor s manifestom aplikácie, ktorý má formu XML dokumentu.
Ten obsahuje informácie o komponentách aplikácie a ich interakcie. Špecifikuje metadáta
aplikácie (číslo verzie, ikona,. . . ), požiadavky na hardware a platformu (minimálna ver-
zia Androidu na zariadení, . . .) a povolenia na využívanie prístupu k zdrojom zariadenia
(komunikácia cez Internet, využívanie GPS,. . . ).
3.4 Doporučenia pre tvorbu GUI a navigácie na platforme
Android
Pri návrhu treba vziať do úvahy platformu, pre ktorú sa návrh robí. Je rozdiel medzi
aplikáciou webovou, desktopovou a pre mobilné zariadenie. Aby bola aplikácia pre užívateľa
pohodlná a intuitívna na používanie, mal by návrh GUI rešpektovať možnosti zariadenia
a dobré zvyky z danej platformy [14].
Pred návrhom demonštračnej aplikácie, budú ešte v krátkosti uvedené niektoré štan-
dardné prvky a spôsoby tvorby GUI a navigácie pre Android, pre ktorý demonštračná
aplikácia vznikla. Google pre Android vydáva návrhové vzory [14], ktorými podobne ako
v prípade objektovo orientovaného programovania ponúka možnosti, ako riešiť bežne sa
vyskytujúce problémy. V tomto prípade s tvorbou GUI, pričom vývojári sa nimi môžu, ale
aj nemusia riadiť.
V prípade, že sa týmito princípmi riadia, majú k dispozícii mechanizmy a knižnice, ktoré
im uľahčia prácu a užívateľ následne dostáva užívateľské rozhranie a ovládanie, ktoré pozná
aj z iných aplikácii.
Design patterns a princípy navigácie sú uvedené a popísané na webových stránkach
venovaných vývoju pre Android[6] a informácie v nasledujúcom texte sú čerpané prevažne
z tohto zdroja.
4Nerieši priamo získavanie aktuálnych dát, ale zabezpečuje volanie požadujúce od widgetu prekreslenie
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Action Bar
Od Androidu verzie 3.0 je Action Bar jedným z najdôležitejších návrhových vzorov. Je to pr-
vok okna aplikácie, ktorý poskytuje identifikáciu aplikácie, užívateľovu pozíciu5, navigačný
prvok a akčné tlačítka6.
Nachádza sa na hornej strane aplikácie, je stále viditeľný a prekrýva ho len podľa kon-
textu zobrazovaný Contextual Action Bar, ktorý sa objavuje v prípade výberu položky
a ponúka rozšírené možnosti akcií s vybratou položkou.
Obrázok 3.4: Action Bar s navigačným prvkom Up, umiestnený úplne vľavo ako súčasť
ikony aplikácie spolu s piktogramom v tvare šípky smerujúcej do ľava. Navigačný prvok
Tab slúži na prepínanie medzi rôznym obsahom v rámci jednej Activity. Na pravom okraji
je Action Menu s jedným akčným tlačítkom (lupa na vyhľadávanie) a s tlačíkom
pre zobrazenie takzvaného Overflow Menu, kde sú umiestnené akčné tlačítka, ktoré sa
nezmestia do Action Bar alebo sa nemajú zobrazovať. Obrázok je z aplikácie Google Play.
Ľavá strana je vyhradená pre logo aplikácie s možnosťou kombinácie s tlačítkom Up
(popísané ďalej). Na pravej strane sa umiestňujú akčné tlačítka, ktoré môžu byť pre každú
Activity rôzne a tiež sa môžu meniť podľa aktuálne zobrazeného obsahu. Tie sú zároveň
náhradou za menu známe v nižších verziách, ktoré sa vyvolalo pomocou menu tlačítka.
Medzi týmito prvkami je možné umiestniť navigačnú komponentu v podobe záložiek
(anglický Tab) alebo rozbaľovateľného zoznamu položiek (viď nižšie). V prípade nedostatku
miesta môže byť presunutá do samostatného panelu priamo pod Action Bar.
Navigačný prvok Up
Tlačítko Up bolo pridané do Androidu spolu s Action Bar, ktorého je súčasťou a radí sa
k navigačným prvkom aplikácie. V prípade použitia dopĺňa logo na ľavej strane o piktogram
v tvare čípky ukazujúcej do ľava. Chovanie tohto tlačítka je obšírne popísané na stránkach7
venovaných tomuto prvku. Napriek smeru, ktorým šípka ukazuje sa nejedná o tlačítko
späť, s ktorým môže mať občas totožné chovanie. Jeho správanie je definované ako návrat
k rodičovi v hierarchí vaicerých Activity.
Taby, rozbaľovateľný zoznam položiek a rolovateľné taby
Patria medzi navigačné komponenty. Rozbaľovateľný zoznam položiek býva umiestnený
priamo v Action Bar-e, Taby ak sa tam zmestia, inak sú umiestnené do samostatného
panela priamo pod Action Bar. Rolovateľné taby umožňujú prepínať medzi jednotlivými
položkami horizontálnym posunutím.
Tieto komponenty slúžia skôr na zmenu zobrazenia súvisiaceho obsahu, napríklad pre-
pínanie medzi kategóriami, v aktuálnej Activity než na navigáciu medzi Activity.
5Užívateľovou pozíciou sa v tomto prípade myslí pozícia v rámci aplikácie
6nachádzajú sa na pravej strane Action Bar, umožňujú prístup k akciám spojeným s Activity a jej
obrazovkou a podľa kontextu sa môžu meniť
7http://developer.android.com/design/patterns/navigation.html
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Multi-pane layout
Spolu s Androidom verzie 3.0 a tabletmi prišiel aj tento návrhový vzor. Rieši problém,
že tablety majú viac miesta na obsah, než smartfóny. Kombinuje sa s fragmentami, kedy
na zariadení s malou uhlopriečkou je zobrazený len jeden panel (fragment) a na tablete dva
alebo viac. Často sa vyskytuje v prípade zobrazenia zoznam–detail. Na smartfóne je zobra-
zený zoznam položiek osamote na celej dostupnej ploche aplikácie, kliknutím na položku sa
zobrazí detail. V prípade tabletu môžu byť zobrazené obidva panely súčasne.
3.5 Návrh demonštračnej aplikácie
Pri návrhu užívateľského rozhrania a navigácie bolo dôležité, aby výsledná aplikácia:
• bola prehľadná a intuitívna,
• aby užívateľ spravil čo najmenej krokov k požadovaným informáciám,
• aby bola konzistentná s platformou a s inými bežne používanými aplikáciami.
Zároveň bolo treba myslieť na zariadenia s rôznou veľkosťou, teda aby aplikáciu bolo možné
pohodlne a plnohodnotne používať na malých zariadeniach s malým rozlíšením aj na table-
toch so spravidla väčším rozlíšením.
Z pohľadu návrhu aplikácie pre žiakov, rodičov a učiteľov je treba uvažovať, aké in-
formácie a funkcie má k dispozícii, aké potrebuje a aké požaduje. Schéma takýchto dát
môže vyzerať nasledovne. Pre rodičov a žiakov je východzím bodom jeden žiak, ktorý má
predmety, v každom predmete má známky, plánované písomné práce a úlohy, absence a tak
ďalej. U učiteľov je počiatočným bodom sám učiteľ, pričom má svoje predmety, ktoré učí
v niekoľkých triedach. Niekedy môže suplovať v inom predmete a triede, ktorú bežne neučí.
Pre každý predmet má triedu pozostávajúcu z určitého počtu žiakov a títo žiaci môžu byť
zase rozdielni pre rôzne predmety. Každému žiakovi musí mať možnosť zapísať známku
alebo absenciu, triedam musí byť schopný zadať plánovanú udalosť ako je písomná práca
alebo úloha.
Okrem prehliadania zložitejších kombinácii žiakov, predmetov a súvisiacich údajov, sa
komplexnosť aplikácie pre učiteľov zvyšuje aj tým, že musia do systému údaje vkladať
a meniť. Na rozdiel od žiakov a rodičov, ktorí údaje, ešte k tomu v menej zložitej hierarchii,
len prezerajú. Nakoľko sú požiadavky rodičov a žiakov veľmi podobné, popisovaný návrh
bude platiť pre mobilného klienta určeného obom týmto skupinám. V tejto práci bude
popísaný návrh aplikácie pre žiakov a rodičov, niektoré z uvedených informácii však môžu
byť využité aj pri návrhu učiteľskej aplikácie.
3.5.1 Navigácia a menu
Mobilný klient pre elektronické žiacke knižky môže obsahovať rôznorodé druhy dát, u kto-
rých nie je možné určiť, ktoré majú pre užívateľa vyššiu prioritu. Z toho dôvodu nie je
možné mať jednu hlavnú obrazvku s jediným typom najdôležitejších informácii, ale je po-
trebné poskytnúť užívateľovi rôzne typy dát samostatne. K nim musí byť možné sa dostať
z ktorejkoľvek časti aplikácie (obrazovky). Zároveň by mal mať užívateľ vždy k dispozícii
informácie o tom, kde sa nachádza.
Aby boli zariadenia certifikované pre operačný systém Android, bola do verzie 3.0 vy-
žadovaná prítomnosť hardwareového tlačítka pre menu. To po stlačení následne zobrazilo
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Obrázok 3.5: Vzhľad štandardného menu aplikácie v OS Android vo verzii pred 3.0.
Obrázok vľavo so šiestimi položkami v dvoch riadkoch a troch stĺpcoch. Aplikácia
na obrázku vpravo má menu s viac ako šiestimi položkami. Automaticky je pravá spodná
nahradená odkazom na ďalšie položky. Obrázky sú z aplikácie Youtube
a predinštalovaného webového prehliadača v OS Android.
štandardné menu (viď obrázok 3.5), na spodnej hrane obrazovky. O vytvorenie sa posta-
ral Android, vývojárom stačilo vytvoriť XML s definovanými položkami. Pri väčšom počte
položiek došlo k automatickému odsunutie do druhej úrovne, ktorá sa zobrazila po kliknutí
na tlačítko umiestnené vpravo dole (viď obrázok 3.5 vpravo).
Od verzie Android 3.0 je toto menu spoločne s povinným HW menu tlačítkom minu-
losťou. Ako náhradu predstavil Google menu, ktoré je súčasťou Action Bar. Položky z tohto
menu sa zobrazujú, ak sú zobrazené priamo v paneli, ako ikony prípadne ako ikony s tex-
tom. Počet takto zobrazených položiek je však závislý na horizontálnej šírke zariadenia.
Pri malej šírke je zobrazených menej položiek, než pri šírke väčšej.
Google označuje položky tohto menu ako akčné tlačítka (angl. Action buttons)[7]. Tie
sú určené pre akcie s práve zobrazenou Activity a meniace sa podľa kontextu. Vhodnosť
použitia ako hlavné menu s viacerými položkami je diskutabilné. Kombinovanie akčných
tlačítiek a položiek menu, by mohlo byť pre užívateľa neintuitívne a mätúce, nakoľko by
niektoré položky menili iba aktuálnu Activity a iné by užívateľa premiestnili do úplne inej
Activity.
Odhliadnuc od menu, ktorým by sme sa dokázali dostať napríklad k známkam alebo
plánovaným udalostiam, Action Bar dokáže poskytnúť iný dôležitý prvok navigácie a to
polohu. Vďaka ikone je ľahko identifikovateľná aplikácia, ktorú má užívateľ práve spustenú,
vedľa nej je možné umiestniť text identifikujúci aktuálnu obrazovku.
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Ako bolo spomenuté vyššie, Action Bar je jedným z najdôležitejších návrhových vzorov
z oblasti užívateľského rozhrania na platforme Android a od verzie 3.0 dokonca androidie
aplikácie identifikuje. Kvôli konzistencii s platformou a inými aplikáciami je vhodné Action
Bar použiť.
Obrázok 3.6: Ukážka neoficiálnej implementácie výsuvného panelu s menu v aplikáciách
Google+ a Prixing.
V minulosti bolo jedným z používaných riešení menu a navigácie Dashboard. Išlo o ob-
razovku, kde boli do matice umiestnené odkazy na ďalšie Activity. Toto riešenie používal
samotný google vo svojej aplikácii Google+ a tiež aplikácie Twitter8 a Facebook. Aktuálne
verzie spomínaných aplikácii už dashboard nepoužívajú. Nevýhodou v prípade použitia ako
úvodnej obrazovky je, že prvé, čo užívateľ po spustení aplikácie uvidí nie je obsah a musí
spraviť jeden krok navyše.
V čase, kedy vznikal návrh demonštračnej aplikácie mobilného klienta pre elektronické
žiacke knižky, sa začali objavovať aplikácie, ktoré navigáciu a menu riešili mimo dopo-
ručených návrhových vzorov a vytvorili si vlastné riešenie, ktoré sa postupne objavovalo
vo viacerých aplikáciach. Dokonca samotný Google použil takéto riešenie vo svojej aplikácii
Google+.
Keďže neexistoval návrhový vzor, nemal tento prvok UI ani názov a tak postupne dostal
od komunity okolo Androidu a od vývojárov rôzne pomenovania, napríklad Side Navigation,
Fly-in menu alebo Sliding Menu [19, 20]. Na obrázku 3.6 je ukážka Side Navigation v apli-
kácii Google+ a Prixing.
8V roku 2010 sa Google podieľal na vývoji aplikácie Twitter http://android-
developers.blogspot.cz/2010/05/twitter-for-android-closer-look-at.html
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Side Navigation poskytuje dostatok priestoru aj pre rozsiahlejšie menu alebo ďalšíc ob-
sah, zároveň pri bežnej práci s Activity nezaberá žiadne miesto na úkor jej obsahu a použí-
vajú ho viaceré aplikácie pre Android. Užívatelia by tak nemali mať problém s používaním.
Preto som sa rozhodol pre menu mobilnej žiackej knižky použiť práve toto riešenie.
Prieskum medzi aplikáciami, ktoré používajú tento prvok grafického užívateľského roz-
hrania ukázal, že aplikácie čo do vzhľadu a chovania pri vysúvaní bočného panela nie sú
jednotné. Niektoré aplikácie pri vysúvaní hýbu s celým obsahom aplikácie aj s Action Bar,
iné len s obsahom Activity pod Action Bar.
Pri návrhu tohto prvku rozhrania som sa snažil o to, aby:
• obsah Activity bol týmto panelom narúšaný v minimálnej miere,
• aby bol ľahko rozlíšiteľný od obsahu,
• aby jeho vzhľad nebol pre užívateľa mätúci.
Obrázok 3.7: Návrh vzhľadu hlavného menu, ktoré sa nachádza vo výsuvnom paneli
z ľavej strany zariadenia, zobrazeného po kliknutí na ikonu aplikácie. Výsuvný panel sa
zobrazuje nad celou aplikáciou vrátane Action Bar, obsah Activity sa neposúva.
Nad časťou aplikácie, ktorá nie je prekrytá vysunutým panelom, je zobrazená
polopriehľadná vrstva, ktorá má znázorňovať, že obsah Activity nie je v popredí.
Nakoniec som zvolil riešenie, ktoré je vidieť na obrázku 3.7. Panel s menu sa vysúva
štandardne z ľavej strany, obsah aplikácie sa neposúva, takže od užívateľa
”
neuteká“ a ne-
skrýva sa za okrajom zariadenia. Nad časťou aplikácie, ktorá nie je prekrytá vysunutým
panelom, je zobrazená polopriehľadná vrstva, ktorá má znázorňovať, že obsah Activity nie
je v popredí.
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3.5.2 Úvodná obrazovka
Obsah úvodnej obrazovky je prvá vec, ktorú užívateľ uvidí po spustení aplikácie. Bolo veľmi
dôležité určiť, aké čo bude na úvodnej obrazovke k dispozícii.
Informácie, ktoré sa v elektronickej žiackej knižke vyskytujú, sa dajú rozdeliť na dve
kategórie. Jednou sú tie, ktoré sa udiali, ako napríklad známky alebo absencia a druhou
sú udalosti, ktoré sa ešte len stanú, napríklad plánované úlohy, suplovania a podobne.
Keďže sa nedá určiť, ktorá kategória je dôležitejšia, nakoniec aj z dotazníkov, aj z osobných
rozhovorov sa ukázalo, že rôznych ľudí zaujímajú rôzne informácie, je vhodné zobrazovať
oba druhy a nechať na užívateľovi, ktoré informácie ho práve zaujímajú.
Agenda, časová os
Pre udalosti, ktoré majú ešte len nastať, som zvolil zobrazenie formou agendy známe z ka-
lendárových aplikácii. Ak sa navyše neobmedzí zobrazenie len na udalosti v budúcnosti, ale
do výpisu sa zahrnú aj informácie, ktoré nie sú plánované, ako napríklad známky, vznikne
niečo ako časová os. Užívateľ má tak možnosť pozrieť sa do minulosti a vidieť postupnosť
jednotlivých udalostí.
Obrázok 3.8: Položka z agendy. Vľavo pôvodný návrh, vpravo výsledný vzhľad. Ten
obsahuje ľavý farebný pruh na odlíšenie typu záznamu, v prípade viac účtov môže slúžiť
na ich odlíšenie. Ďalej obsahuje ikonu podľa typu záznamu a vpravo hore je tlačítko
pre označenie záznamu ako dôležitého. Toto nemusí mať každý typ.
Keďže agenda môže obsahovať záznamy rôznych typov dát (suplovanie, plánované uda-
losti, . . . ), je vhodné ich oddeliť. Okrem textového rozlíšenia som sa rozhodol aj pre vizuálne
odlíšenie. Na obrázku 3.8 vpravo je vidno výsledný vzhľad. Farebný pruh na ľavej strane na-
sledovaný ikonou určuje druh záznamu. Ďalej bol pôvodný návrh rozšírený o text z daného
záznamu, ak je k dispozícii.
Obrázok 3.9: Agenda s ukážkou záznamov z minulosti s šedým podfarbením a udalosťou
z budúcnosti bledým podfarbením.
Každý záznam obsahuje dátum, kedy daná udalosť nastala alebo nastane. Pri letmom
pohľade na displej, aby užívateľ nemusel prechádzať jednotlivé položky a sledovať dátumy
záznamov, budú sa odlišovať udalosti, ktoré už nastali od tých, ktoré sa ešte len stanú,
podfarbením. Ukážka použitia je na obrázku 3.9. Položka so šedým pozadím je udalosť,
ktorá sa už stala a položka s bledším pozadím je z budúcnosti.
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Zmeny a pohľad späť
Zmeny v elektronickej žiackej knižke je síce možné dohľadať v agende, avšak toto by nebolo
pre užívateľa prehľadné a príjemné na používanie. Ako riešenie som sa rozhodol použiť
koncept, ktorý používa napríklad Facebook pri upozorneniach. Samostatne zobraziť zoznam
zmien v systéme. Takto si môže užívateľ zobraziť informácie, ktoré pribudli alebo sa zmenili
od posledného otvorenia aplikácie.
Spôsob zobrazenia a vzhľad bol navrhnutý podobne ako je tomu u agendy. Časť z výpisu
všetkých zmien v elektronickej žiackej knižke je na obrázku 3.10, kde prvé dve položky už
boli označené ako videné, tretia ešte nie.
Obrázok 3.10: Ukážka výpisu zoznamu zmien v žiackej knižke. Farebný pruh indikuje typ
záznamu, prípadne pri viac účtoch príslušnosť k účtu. Ak je zobrazená ikona, zmenu už
užívateľ označil za prezretú. Zaškrtávacie políčko sa zobrazí pri záznamoch, ktoré zatiaľ
užívateľ neoznačil za prezreté.
Zobrazenie agendy a zmien na jednej obrazovke
Z dôvodu nedostatku miesta a neprehľadnosti nebolo možné umiestniť na zariadenia s malou
uhlopriečkou agendu a zoznam zmien vedľa seba. Android ponúka už skôr spomínané taby,
rozbaľovateľný zoznam položiek a rolovateľné taby.
Obrázok 3.11: Ukážka rolovateľných tabov, vľavo v aplikácii Google Play, vpravo
v demonštračnej aplikácii.
Nakoniec som sa rozhodol pre použitie rolovateľných tabov, ktoré poskytujú možnosť
prepínania obsahu pomocou kliknutia na tab aj gestom horizontálneho posunutia (Swipe).
Toto využíva aplikácia Google Play, takže sa dá očakávať, že s tým užívatelia pri použávaní
nebudú mať problém.
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Oba panely, pre agendu aj zmeny, som následne rozdelil na dva. Jeden, ktorý zobrazuje
všetko a druhý, ktorý zobrazuje len dôležité záznamy. Výsledkom sú štyri panely, medzi
ktorými sa dá prechádzať horizontálnym posunom alebo kliknutím na príslušný tab.
Úvodná obrazovka tabletu
Obrázok 3.12: Úvodná obrazovka aplikácie pre rodičov na tablete. Obrazovka je rozdelená
do dvoch panelov. Ľavý obsahuje zobrazenie agendy a zoznamu zmien, pravý widgety
pre známky a absencie.
Tablety alebo obecne zariadenia s vyššou uhlopriečkou, keďže dnes je problém určiť
hranicu medzi telefónom (v angličtine sa používa výraz handset) a tabletom, poskytujú
viac priestoru na obsah. Zatiaľ čo na prístroje s malou uhlopriečkou bude výpis záznamov
v agende dostatočne pokrývať plochu displeja, pri tablete by mohlo vznikať veľké množstvo
nevyužitého miesta.
Aj keď som sa snažil, aby bolo užívateľské rozhranie a obsah na malom zariadení aj
na veľkom konzistentný, bola by škoda nevyužiť dostupné miesto tabletu na ďalší obsah.
Preto som sa rozhodol, že agenda a zoznam zmien bude zaberať len časť displeja, na zvyšku
budú zobrazené ďalšie údaje.
Pôvodný návrh počítal so zobrazením rozvrhu hodín. Po rozhovoroch s potencionálnymi
užívateľmi sa ukázalo, že pre rodičov nie je rozvrh hodín až taký potrebný. Preto som sa
rozhodol, že na úvodnej obrazovke na tablete bude aplikácia pre žiakov obsahovať rozvrh
hodín, u rodičov rýchly náhľad na vybrané druhy dát.
Tieto náhľady, pripomínajúce widgety, sú zároveň skratkou na príslušnú obrazovku.
Takýchto widgetov by mohla aplikácia poskytovať niekoľko a užívateľ by si mohol vybrať,
ktoré a v akom poradí si zobrazí. Ukážka úvodnej obrazovky aplikácie pre rodičov na tablete
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je na obrázku 3.12.
3.5.3 Výpisy a detaily
Výpismi a detailmi je v tomto prípade myslený výpis a detail určitého druhu informácie,
ako sú napríklad známky. Pri návrhu som sa snažil, aby bol výpis prehľadný, aby sa dali
ľahko zobraziť požadované informácie (filtrované) a zároveň, aby boli údaje rôznych typov
zobrazované konzistentne.
Obrázok 3.13: Ukážka výpisu jedného typu údajov, konkrétne plánované udalosti. Šedé
podfarbenie znamená, že udalosť už nastala, bielou sú podfarbené budúce udalosti. Ľavý
pruh slúži na vizuálnu identifikáciu predmetu, ku ktorému záznam patrí.
Vo výpise, podobne ako pri agende, je využitý farebný pruh, ktorý tento krát určuje
príslušnosť k predmetu. Ak to dáva zmysel, tak sa používa farebné odlíšenie minulých
a budúcich udalostí. Ukážka je na obrázku 3.13.
Aby užívateľ mal možnosť jednoducho zobraziť dáta, či už z určitého predmetu, alebo
komplexnejšie v určitom časovom rozsahu, dopĺňa výpisy filter. Okrem filtrovania predmetu
a polroku som sa rozhodol o doplnenie možnosti obmedziť výber na určité obdobie. Zároveň
som chcel, aby mal užívateľ prehľad o tom, ktoré dni sa vyskytla žiadaná udalosť. Takéto
dni sú v kalendári indikované červeným trojuhloníkom v rohu príslušného dňa. Ukážka je
na obrázku 3.14.
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Obrázok 3.14: Ukážka filtra záznamov s kalendárom s vybratými dňami od 19.6. do 26.6.
a s označením dní, kde je k dispozícii záznam (24.6. a 28.6.).
3.5.4 Predmety
Okrem základných entít, ako sú známky, suplovania, absencie a podobne, je vhodné mať
prístup aj k detailu predmetu. Keďže sa už spomínané entity viažu k nejakému predmetu,
každý obsahuje výpis k nemu patriacich záznamov (známky, absencie, . . . ). Pre zachovanie
konzistentnosti v rámci aplikácie bol na prechádzanie medzi jednotlivými výpismi zvolený
element rolovateľných záložiek.
Na obrázku 3.15 je ukážka výpisu predmetov (na ľavej časti zariadenia) a detail vybra-
ného predmetu (v pravej časti zariadenia). Detail predmetu je tvorený niekoľkými panelmi,
ktoré obsahujú súhrnné informácie (zobrazené na obrázku), zoznam známok, zoznam ab-
sencii atď. V hornej časti sú posúvateľné záložky na príslušny obsah.
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Obrázok 3.15: Vzhľad obrazovky s predmetmi na tablete. Displej je rozdelený na dve
časti, kde ľavá obsahuje zoznam predmetov, pravá detail vybratého predmetu. Detail
predmetu je tvorený panelmi s údajmi podľa jednotlivých entít a súhrnné informácie.
Medzi panelmi je možné prechádzať horizontálnym posunútím (tzv. swipe gesto) alebo
kliknutím na tab v hornom šedom pruhu.
3.5.5 Rozvrh hodín
Neodmysliteľnou súčasťou školského prostredia je rozvrh hodín, ktorý je k dispozícii aj
v demonštračnej aplikácii. Rozvrh hodín je možné zobrazovať v horizontálnej orientácii,
kedy sú dni zvislo a hodiny vodorovne, tak aj vertikálne, vtedy sú dni a hodiny opačne.
Spravidla býva hodín viac než dní a tak je rozvrh buď širší, pri horizontálnom zobrazení,
alebo dlhší, pri vertikálnom zobrazení.
Pri návrhu aplikácie bolo potrebné vyriešiť, ktorým spôsobom rozvrh zobrazovať. Okrem
možností len horizontálne, len vertikálne sa ponúkala možnosť striedania zobrazenia. To by
znamenenalo, že podľa orientácie displeja by sa vybrala orientácia rozvrhu. Takto by sa dala
optimalizovať využitá plocha displeja a zároveň minimalizovať potrebu posúvania obsahu.
Toto by však mohlo byť mätúce, kedy by sa orientácia rozvrhu menila podľa orientácie
displeja a užívateľ by musel rozmýšľať, ktoré zobrazenie sa práve použilo. Preto bol tento
prístup zamietnutý. Z ďalších dvoch možností, horizontálne alebo vertikálne zobrazenie,
som sa rozhodol pre horizontálne, ktoré je medzi žiakmi bežnejšie. Na smartfóne, ktorý
sa väčšinou drží na výšku, to síce znamená častejšie posúvanie rozvrhu v horizontálnom
smere, usúdil som však, že pre užívateľa bude pohodlnejšie a intuitívnejšie, keď nebude
nútený rozmýšľať nad orientáciou rozvrhu.
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Obrázok 3.16: Ukážka rozvrhu hodín na smartfóne v polohe naležato. Použitý je
horizontálny rozvrh, kde dni sú vertikálne, hodiny horizontálne. Predmety sú pre lepšiu
prehľadnosť farebne odlíšené.
3.6 Údaje, bezpečnosť a prenos dát
Najdôležitejšou časťou aplikácie sú údaje obsiahnuté v elektronickej žiackej knižke. Apliká-
cia pre mobilné zariadenia by mohla fungovať ako tenký klient a požadované informácie by
získavala zo servera až v momente, kedy by o ne užívateľ požiadal. Toto by na jednej strane
viedlo k väčšej bezpečnosti dát, ktoré by nezostávali v zariadení, ale na druhej strane by
užívateľ potreboval pripojenie k internetu vždy, kedy by si chcel zobraziť nejaké údaje.
Pri návrhu bolo treba rozhodnúť, či spraviť aplikáciu bezpečnejšou alebo dostupnejšou.
Nakoniec som sa rozhodol, že dáta budú dostupné v zariadení aj bez prístupu k internetu
a to z nasledujúcich dôvodov:
• aplikácia je určená aj pre mladšie osoby, ktoré nemusia mať k dispozícii mobilný
internet vo svojom zariadení,
• informácie elektronickej žiackej knižky nie sú tak citlivé, ako napríklad informácie
z internetového bankovníctva,
• ak by bolo vyžadované internetové pripojenie na zobrazenie dát, užívateľ by mohol
rovno použiť prehliadač a informácie si prezrieť vo svojej elektronickej žiackej knižke.
Tento kompromis medzi bezpečnosťou a dostupnosťou bol podporený aj faktom, že
bezpečnosť dát môže byť často degradovaná nepoužitím šifrovaného spojenia pri použití
elektronickej žiackej knižky cez prehliadač, takže sa dáta medzi serverom a užívateľom
prenášajú nezabezpečene.
Zvýšiť bezpečnosť na úrovni mobilnej aplikácie by sa dalo použitím šifrovaného ulože-
nia dát. Takto by boli dáta ochránené napríklad v prípade odcudzenia zariadenia. Ako
bezpečnostný prvok proti neoprávnenej manipulácii s aplikáciou by mohlo byť zamykanie
obrazovky. Takto uzamknutá aplikácia by sa odomykala zadaním bezpečnostného kódu.
Medzi ďalšie bezpečnostné prvky, ktoré by aplikácia v spojení s elektronickou žiackou
knižkou mohla obsahovať, je autorizácia prístupu mobilnej aplikácie k dátam užívateľa
na strane elektronickej žiackej knižky.
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Nakoľko nebola aplikácia plánovaná pre konkrétnu elektronickú žiacku knižku, pri ná-
vrhu používaných entít v systéme, ukladania dát ani protokolu na prenášanie dát neboli
kladené žiadne podmienky ani požiadavky z vonku. Neskoršie napojenie na takýto systém
malo prebiehať pomocou navrhnutého protokolu mobilného klienta. O správny obsah by sa
starala strana servera. To znamená, že konverzia dát z elektronickej žiackej knižky na dáta
pre mobilného klienta by sa vykonávala na strane servera. Aby sa znížila záťaž na mobilnú
aplikáciu.
Pri návrhu prenosu dát boli hlavnými podmienkami čo najnižšia réžia pri komunikácii,
a aby prípadné potrebné zmeny na strane elektronickej žiackej knižky boli čo najmenšie.
Keďže všetky dostupné systémy používajú na zobrazenie obsahu žiackej knižky webové
aplikácie, rozhodol som sa, že prenos dát bude prebiehať pomocou http spojenia.
Zjednodušene sa dá povedať, že mobilná aplikácia pošle požiadavku na server, že chce
novšie dáta9. Server odpovedá poslaním vyhovujúcich dát. Celú komunikáciu je tak možné
zredukovať na dotaz a odpoveď. Nie je tak potrebné udržovať spojenie, ani kontext. Au-
tentizácia sa dá vyriešiť poslaním prihlasovacích údajov v rámci posielanej požiadavky10.
V prípade zlých údajov je požiadavka zahodená, inak sa spracuje a odošle odpoveď s poža-
dovanými dátami.
9novšími myslíme dáta, ktorých čas poslednej modifikácie je väčší než hodnota na strane aplikácie
10Heslo by sa však nemalo pri nezabezpečenom spojení posielať v otvorenej forme.
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Kapitola 4
Implementácia demonštračnej
aplikácie mobilného klienta
Kapitola sa venuje implementácii demonštračnej aplikácie mobilného klienta pre elektro-
nické žiacke knižky, kde najskôr bude uvedená podpora zariadení z pohľadu verzie použí-
vaného Android. Následne v kapitole 4.2 bude popísaná implementácia užívateľského roz-
hrania, použitých častí a tiež riešenie spôsobu navigácie v aplikácii.
Dátam, ich reprezentácii v aplikácii a perzistentnému uloženiu sa venuje kapitola 4.3
a v kapitole 4.4 je uvedené, akým spôsobom sú tieto dáta synchronizované so serverom.
Ako je riešené zobrazenie jednotlivých informácii a ako je riešená podpora rôznych
zariadení, popisuje kapitola 4.5. Posledná časť 4.6 je venovaná riešeniu problému dvoch
aplikácii pri použití rovnakého kódu.
4.1 Podpora zariadení
Medzi ciele vyvíjanej demonštračnej aplikácie patrilo pokrytie čo najväčšieho počtu mobil-
ných zariadení so systémom Android. Z toho dôvodu bolo potrebné brať ohľad na staršie
verzie, ktoré majú stále nezanedbateľný podiel na trhu.
Verzia API Podiel
1.6 4 0.1 %
2.1 7 1.7 %
2.2 8 3.7 %
2.3 - 2.3.2 9 0.1 %
2.3.3 - 2.3.7 10 38.4 %
3.2 13 0.1 %
4.0.3 - 4.0.4 15 27.5 %
4.1.x 16 26.1 %
4.2.x 17 2.3 %
Tabuľka 4.1: Podiel verzií Androidu na trhu. Prebraté z Android Dashboard [9] ku dňu
1.5.2013
Ako je vidieť v tabuľke 4.1 prevzatej zo štatistiky pre Android [9], API vo verzii 10 bolo
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k 1.5.2013 na viac ako tretine aktívnych zariadení1. Pritom táto verzia bola uvedená ešte
v decembri 2010[23].
Ako minimálnu podporovanú verziu som nakoniec zvolil API 7. Tým pádom bolo pri im-
plementácii možné používať iba komponenty a postupy, ktoré boli dostupné aspoň od tejto
verzie API.
4.2 Užívateľské rozhranie a navigácia
Vo februári 2011 bol vydaný Android vo verzii 3.0, API level 11. Táto verzia bola určená
výhradne pre tablety a priniesla najvýraznejšie zmeny vo vzhľade, užívateľskom rozhraní
a navigácii od uvedenia Androidu na trh [23, 8]. Medzi najväčšie zmeny patrilo:
• Action Bar ako hlavný prvok užívateľského rozhrania Android aplikácii,
• nový vzhľad nazývaný Holo Theme a nový font Roboto,
• fragmenty,
• nebolo viac vyžadované, aby zariadenia mali hardwarové tlačítko pre menu[10].
Následne Android 4.0 zjednocuje vývojové verzie a prináša možnosti z Androidu 3.0 aj
na smartfóny. Jednotlivé verzie nie sú spätne kompatibilné a tak nie je možné použiť na za-
riadeniach s nižším API funkcie a možnosti vyšších verzii.
Zavedenie fragmentov prinieslo veľkú zmenu v koncepcii tvorby a fungovania Android
aplikácii. Aby ich bolo možné používať aj na zariadeniach s nižšou verziou API, pridal
Google fragmenty do Support Library2. Podporu fragmentov tak zabezpečuje spätne až
k verzii API 4.
4.2.1 Action Bar
Ako Google uvádza na stránkach venovaných UI prvku Action Bar [7], tento by mal vývojár
Android aplikácie používať čo najviac, nakoľko poskytuje užívateľom konzistentné rozhranie
naprieč aplikáciami a zastupuje rôzne funkcie, ktoré užívateľ pri používaní môže potrebovať.
Problém nastáva pri implementácii a cielení aj na zariadenia s nižším API, než 11.
Na takýchto zariadeniach sa Action Bar nezobrazuje a je nahradený pôvodným titulným
pruhom zobrazujúcim iba text, štandardne názov aplikácie. Položky, ktoré sú na zariadeni-
ach s API 11 a väčším k dispozícii ako Action Buttons, sú na prístrojoch s nižšou verziou
Androidu dostupné cez hardwarové menu tlačítko v podobe pôvodného menu.
Napriek tomu, že Action Bar je považovaný za hlavný prvok užívateľského rozhrania
v Android aplikáciach, nedostal sa do Support Library, ani nebola vytvorená oficiálna pod-
pora pre nižšie verzie API. Vznikla však nezávisle vyvíjaná knižnica ActionBarSherlock,
ktorá prináša Action Bar na zariadenia s API od verzie 7.
Problém nekonzistentnosti pri použití Action Bar a Action overflow
Pri používaní Action Bar vzniká určitá nekonzistencia v zobrazení aj ovládaní. V nasle-
dujúcom texte bude popísané, ako a prečo táto nekonzistencia vzniká, bude uvedené, aký
1Google počíta medzi aktívne zariadenia tie, ktoré sa v určitom období pripoja ku Google Play.
2http://developer.android.com/tools/extras/support-library.html
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je stav a aké sú možnosti jej riešenia. Na záver bude uvedené, ako a prečo bolo vybrané
riešenie použité v demonštračnej aplikácii.
Do verzie Androidu 3.0 museli mať všetky zariadenia hardwarové menu tlačítko. Od ver-
zie 3.0 a vyššej je toto tlačítko nepovinné a označené za zastarané (angl. deprecated)[10].
Následne dochádza z pohľadu použitia Action Bar ku kombinácii niekoľkých konfigurácii
Android zariadení, čo vedie k nasledujúicim prípadom:
• zariadenia má Android verzie nižšej než 3.0 a teda aj povinne HW menu tlačítko,
• zariadenie má Android, vo verzii aspoň 3.0 a menu tlačítko nemá,
• podobne ako v predchádzajúcom prípade, ale menu tlačítko má.
V prvom prípade nie je štandardný Action Bar k dispozícii, ale vďaka ActionBarSherlock
knižnici3 ho môžeme na takéto zariadenia dostať. Ak k tomu použijeme verziu s Action
overflow, dostávame sa k chovaniu, aké je aj na zariadeniach z prvého prípadu. Keďže
máme k dispozícii aj HW menu tlačítko, po jeho kliknutí sa stane to isté, ako keď užívateľ
klikne na ikonu Action overflow.
Najjednoduchšia situácia je v prípade druhej konfigurácie, kedy použitý Action Bar
použije Action overflow. Užívateľ vidí možnosti, ktoré má na danej obrazovke a zároveň
má k dispozícii klasickú položku znázorňujúcu, že možností je viac. Po kliknutí sa tieto
možnosti zobrazia.
Tretí prípad je z môjho pohľadu problematický a spôsobuje nekonzistentnoť. Zariadenie
má dostatočnú verziu API, takže sa použije štandardný Action Bar. Zároveň má aj HW
tlačítko, ktoré spôsobí, že Action overflow na takomto zariadení nie je znázornené žiadnou
ikonou v podobe Action Button, ale zobrazí sa až po stlačení reálneho HW menu tlačítka.
Na obrázku 4.1 je vidieť dva prípady použitia Action Bar, ktorý obsahuje väčšie množstvo
Action Buttons. Na ľavom obrázku je displej s aplikáciou, ktorá má k dispozícii Action over-
flow, na pravom obrázku je stav, kedy zariadenie má menu tlačítko a Action overflow sa tým
pádom nepoužije. Z pohľadu prístupnosti, užívateľ nemá ako poznať, či sú, v prípade ako
je to na pravom obrázku, k dispozícii nejaké ďalšie možnosti a funkcie. A aby ich odhalil,
musel by na menu tlačítko kliknúť. Toto by musel robiť na každej obrazovke.
Obrázok 4.1: Ukážka Action Bar s rôznymi konfiguráciami. Vľavo je Action overflow
(zobrazí sa po kliknutí na ikonu s tromi štvorčekmi pod sebou) k dispozícii, vpravo sa
prebytočné/ďalšie akčné tlačítka zobrazia po stlačení hardwarového menu tlačítka.
V prípade konfigurácie vpravo nie je možné určiť, či Action Bar obsahuje viac akčných
tlačítiek než dve už zobrazené.
Pôvodný zámer Google bol, aby sa hardwarové menu tlačítko nepoužívalo. Na trh sa
však dostávajú zariadenia, ktoré takéto tlačítko majú a tak je momentálna situácia ne-
prehľadná a je ťažké predpovedať, ako sa vyrieši. Jedným z možných riešení by mohlo byť
priamo v API Androidu zjednotiť správanie a používanie Action overflow aj na zariadenia
3dostupné na http://actionbarsherlock.com/
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s hardwarovým tlačítkom. V takomto prípade by mal Google vytvoriť spätne kompatibilnú
knižnicu dostupnú na nižších verziách API.
S takýmto krokom sa zatiaľ veľmi počítať nedá alebo aspoň mu nič nenasvedčuje. Mo-
mentálne je dostupná už spomínaná knižnica ActionBarSherlock, ktorá prináša podporu
Action Bar na zariadenia s API od verzie 7. Tá však od verzie 4.2.0 kopíruje chovanie štan-
dardného Action bar. Ak chce vývojár plne konzistentný vzhľad aj chovanie za použitia
Action Bar ako prvku UI, bude musieť nateraz použiť vlastné riešenie. To však môže viesť
k fragmentácii a môže sa stať, že aplikácie medzi sebou budú ešte viac nekonzistentné.
Zvolené riešenie
Nakoľko som chcel, aby boli aplikácie konzistentné naprieč rôznymi zariadeniami, verziami
API aj rôznymi aplikáciami, rozhodol som sa použiť knižnicu ActionBarSherlock, na za-
čiatku vývoja ešte vo verzii 4.1.0, ktorá obsahovala Force Overflow. To sa staralo o to, aby
sa aj na zariadeniach s Android verziou menšou než 3.0 a s povinným hardwarovým menu
tlačítkom použilo Action overflow.
Neskôr bolo vydaných niekoľko ďalších verzií, z ktorých možnosť Force Overflow bola
odstránená. Aby som sa vyhol vyššie popisovanému problému na väčšom počte zariadení,
rozhodol som sa ponechať staršiu verziu 4.1.0. Keďže nie je možné upraviť knižnicu Acti-
onBarSherlock tak, aby aj na zariadeniach s API väčším alebo rovným 114 a s hardwarovým
menu tlačítkom bolo správanie zhodné s ostatnými prístrojmi, bolo by potrebné vytvoriť
vlastnú implementáciu.
Vzhľadom na značné rozpracovanie aplikácie a veľkosť zásahu pri prípdnej implementácii
vlastnej verzie Action Bar som sa rozhodol, že použijem spomínanú knižnicu vo verzii 4.1.0
s možnosťou Force Overflow.
4.2.2 Hlavné menu
Ako bolo v návrhu uvedené, aplikácia bude používať ako hlavné menu vysúvateľný panel
z ľavej strany. Táto funkcionalita nie je štandardne súčasťou API. Od verzie 3 bol síce
k dispozícii SlidingDrawer, ten je ale od verzie 17 označený ako deprecated a používal sa
ako štandardný View. Používanie na účely hlavného menu by bolo komplikované, preto som
toto riešenie nepoužil.
Medzi požiadavky na výsuvný panel patrilo automatické pridanie k layoutu a možnosť
prístupu k nemu cez kód v Activity, podobne ako je tomu u Action Bar. K dispozícii je
niekoľko neoficiálnych knižníc, ktoré fungujú ako výsuvný panel. Nakoľko sa mi žiadna
nepozdávala, rozhodol som sa pre vlastnú implementáciu.
Užívateľské rozhranie sa skladá z prvkov, kde každý je potomkom triedy View. Tieto
prvky sú hierarchicky usporiadané do stromovej štruktúry. Koreňom stromu pre aplikáciu
je objekt triedy PhoneWindow s potomkom LinearLayout. Ten obsahuje minimálne jedného
potomka triedy FrameLayout s identifikátorom ”content”. V prípade, že Activity používa
Action Bar, obsahuje LinearLayout ďalšie dva elementy.
Aby bolo možné prekryť obsah aplikácie, bolo potrebné upraviť hierarchu View elemen-
tov. Na obrázku 4.3 je výsledná hierarchia po pridaní prvkov pre vysúný panel. Zelenou je
pôvodný jediný potomok koreňového prvku. Side Navigation sa skladá z dvoch prvkov, je-
den označený žltou farbou, druhý oranžovou. Žltý prekrýva celú aplikáciu polopriehľadnou
4To je dané tým, ako táto knižnica pracuje. Pre zariadenia s API menším ako 11 používa vlastnú imple-
mentáciu Action Bar, inak necháva vykreslovať natívny Action Bar, ktorý nie je možné upraviť.
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PhoneWindow$DecorView LinearLayout FrameLayoutid/content
ActionBarContainer
id/action_bar_container
ActionBarContainer
id/split_action_bar
Obrázok 4.2: Hierarchia View prvkov v Activity s Action Bar. Koreňom (najľavejší uzol)
je objekt triedy PhoneWindow, ktorý je východzím bodom pre Activity. Uzol
s identifikátorom content je hlavný uzol pri nastavení layoutu Activity.
vrstvou a vizuálne tak odsúva obsah aplikácie do pozadia. Nad ním je View, na obrázku
znázornený oranžovou farbou, ktorý je samotným panelom pre Side Navigation. Do tohto
View sa vkladá menu a prípadne ďalší obsah výsuvného panelu.
Pri tomto prístupe treba dať pozor na prvky GUI, ktoré sú súčasťou prostredia Android
mimo spustenej aplikácie. Tieto panely sa môžu líšiť u rôznych verzií OS aj od zariadenia.
Pozíciu a veľkosť vkladaného View je potrebné o tieto panely upraviť.
Side Navigation sa následne vloží do užívateľského rozhrania tak, že v Activity vy-
tvoríme objekt triedy SideNavigation, tá sama zabezpečí vloženie potrebných View ob-
jektov do layoutu. Potom už stačí volať metódy na zobrazenie alebo skrytie panelu.
PhoneWindow$DecorView
LinearLayout FrameLayoutid/content
ActionBarContainer
id/action_bar_container
ActionBarContainer
id/split_action_barView
id/sn_overlay
LinearLayout
id/sn_panel
Obrázok 4.3: Hierarchia View elementov Activity s Action Bar a Side Navigation, ktorý sa
skladá z dvoch samostatných View (identifikátor s prefixom sn ).
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Doplnenie design pattern a knižnice
Tesne pred dokončením tejto práce pridal Google návrhový vzor s názvom Navigation
Drawer a uvolnil novú verziu Support Library, ktorá tento prvok UI obsahuje. Na stránke
venovanej tomuto návrhovému vzoru [13] je popísané, ako by mal vyzerať a ako by sa mal
správať.
Tento návrhový vzor určuje, že panel by mal prekryť obsah aplikácie pod Action Bar,
obsah by sa nemal posúvať a zobrazuje sa pomocou ikony v Action Bar. Toto sa nezhoduje
s väčšinou aplikácii, ktoré niečo takéto implementujú svojpomocne a najčastejšie posúvajú
obsah aj s Action Bar. Demonštračná aplikácia už nebola upravovaná, aby implementácia
hlavného menu odpovedala tomuto návrhovému vzoru.
4.3 Práca s dátami - reprezentácia, uloženie a vyhľadávanie
V nasledujúcom texte bude typ dát označovaný ako Entita. Entitou sa myslí abstrakcia
objektu z reálneho sveta (napríklad známka, absencia a podobne). V aplikácii je entita
reprezentovaná objektom, ktorý je inštanciou príslušnej triedy. Tá je potomkom triedy
Entity, pričom musí mať typ a identifikátor. Typ je niektorou z hodnôt výčtového typu
EntityType. Identifikátor je číselný údaj a pre dve rôzne entity rovnakého typu musí byť
rozdielny.
Základnou entitou je účet (Account), ktorý združuje informácie z jedného systému
od jedného užívateľa. Každá entita musí prislúchať k nejakému účtu. Na obrázku 4.4 je
znázornené prepojenie entít a hierarchia tried. Chýba iba trieda SyncedItem, ktorá repre-
zentuje výsledok synchronizácie jednej entity a je priamo spojená s každou ďalšou entitou.
Account SubjectTimeSlot Grade
Event
Absence
Substitute
TimeTableSession
Teacher
Obrázok 4.4: Prepojenie entít v systéme. Entita Account je súčasťou všetkých ostatných
entít a určuje príslušnosť ku konkrétnemu účtu užívateľa. Entity ako napríklad Event
alebo Grade majú prístup k Account nepriamo cez entitu Subject, ktorá je ich súčasťou.
Pôvodná implementácia vyžadovala priame prepojenie s účtom, toto však bolo nakoniec
zmenené a zjednodušené tak, že postačuje nepriame prepojenie cez inú entitu, najčastejšie
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cez predmet alebo časový slot.
Každá trieda reprezentujúca entitu musí ďalej implementovať výčtový typ Property
(potomok typu EntityProperty). Každá hodnota tohto výčtového typu predstavuje zá-
stupný názov pre vlastnosť triedy, čím je možné sa odkazovať na vlastnosti entity (napríklad
identifikátor). Toto sa využíva pri práci s perzistentným úložiskom dát.
Vyhľadávanie a ukladanie dát je nezávislé na konkrétnej implementácii dátového úložiska,
pokiaľ implementuje rozhranie DataStorage a dokáže spracovať objekt triedy Filter, kto-
rým sa nastavuje, aké dáta sú požadované. Momentálne sa používa iba SQL databáza
SQLite, ktorá je súčasťou Androidu.
SQLiteStorage je implementáciou dátového úložiska, ktoré používa SQLite databázu.
Každá entita je reprezentovaná jednou tabuľkou v relačnej databáze. Objekt aplikácie je
transformovaný na záznam v tabuľke a naopak. Pri vyhľadávaní sa z objektu triedy Filter
vytvorí SQL dotaz, ktorého výsledok je transformovaný na objekty, ktoré sa vrátia ako
výsledok výberu z dátového úložiska.
4.3.1 Vyrovnávacia pamäť
Dáta sa v prípade potreby získavajú dotazom do úložiska dát, pričom pri zobrazení jednej
Activity môže byť takýchto dotazov veľké množstvo, rádovo stovky. Pri každom dotaze
vykonáva SQLiteStorage nasledujúce činnosti na získanie výsledku:
• z objektu triedy Filter vytvorí SQL dotaz,
• z SQLite databázy získa výsledok,
• z výsledku dotazu vytvorí objekty, ktoré vráti.
Keďže každý záznam tabuľky a teda aj výsledku je nakoniec transformovaný na objekt,
dochádza bez použitia vyrovnávacej pamäte k viacnásobnému vytvoreniu toho istého ob-
jektu. Táto činnosť je pri vyberaní dát z úložiska najpomalšia. Pri množstve vykonávaných
dotazov je pozorovateľné značné spomalenie.
Pre zlepšenie činnosti získavania dát a aj celej aplikácie som implementoval vyrovná-
vaciu pamäť, ktorá uchováva konkrétne objekty. Pri dotaze sa skontroluje, či objekt už
je vo vyrovnávacej pamäti. Ak áno, tak ho vráti, ak nie, tak sa vykoná vykonajú všetky
kroky potrebné k vráteniu výsledku. Konkrétny objekt je z vyrovnávacej pamäte vyradený
v prípade, že dôjde k uloženiu do dátového úložiska.
Výsledkom implementácie vyrovnávacej pamäte bolo zníženie času pri získavaní dát
a tiež zníženiu nárokov na pamäť, keďže jedna konkrétna entita je reprezentovaná jediným
objektom v celej aplikácii. Počet dotazov do SQLite databázy sa pre úvodnú obrazovku
znížil pri prvom zobrazení o 40 % a pri ďalšom zobrazení o 60 % oproti prvému načítaniu
bez vyrovnávacej pamäte.
4.4 Synchronizácia dát
Návrh komunikácie je popísaný v kapitole 3.6. V tejto kapitole sa budem venovať popisu
implementácie od momentu prijatia dát.
Aplikácia je navrhovaná bez napojenia na konkrétny systém a preto bola implemen-
tovaná tak, aby bola rozšíriteľná o ďalšie systémy. Predpokladom bolo, že každý systém
môže potrebovať niektoré dáta navyše alebo iným spôsobom. Preto pre doplnenie aplikácie
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o ďalší podporovaný systém je potrebné implementovať triedu, ktorá dedí od SchoolSystem.
Inštancia takejto triedy je volaná pri príprave dát na odoslanie a pri získaní dát na syn-
chronizáciu pri prijatí.
Synchronizácia prebieha v nasledujúcich krokoch:
1. Vytvorí sa obsah dotazu.
2. Obsah dotazu sa predá inštancii triedy príslušnej k systému, ktorý obsah dotazu
pripraví na odoslanie.
3. Vytvorí a pošle sa dotaz.
4. Získaná odpoveď sa skontroluje, či nie je vrátená odpoveď chybovou hláškou.
5. Obsah odpovede sa predá inštancii triedy príslušnej k systému a ten pripraví získané
dáta pre ďalší krok5.
6. Získané dáta sa parsujú, pričom o parsovanie sa starajú parsery jednotlivých entít
(každý si parsuje svoje dáta).
7. Skontroluje sa, či sú získané dáta v poriadku.
8. Zosynchronizujú sa dáta v úložisku so získanými dátami.
Pri synchronizácii jednotlivých entít a ich položiek sa zároveň vytvára záznam v data-
báze, aké záznamy boli zmenené (pridané alebo upravené). Toto udržuje entita SyncedItem.
4.5 Zobrazenie informácií a prvkov UI
Jedným z cieľov pri návrhu a tvorbe demonštračnej aplikácie bolo, aby bola dobre použiteľná
ako na smartfónoch, tak aj na tabletoch. Ako už bolo skôr spomenuté, od Androidu verzie
3.0 predstavil Google fragmenty, ktoré slúžia na lepšiu znovupoužiteľnosť častí užívateľského
rozhrania. Fragmenty som sa rozhodol použiť a rozložiť do nich jednotlivé časti aplikácie,
ktoré budú následne použité ako obsah jednotlivých Activity.
V nasledujúcom texte bude uvedený popis niektorých častí, fragmentov, ktoré sa starajú
o zobrazenie dát a prvkov UI.
4.5.1 Agenda
Základným prvkom úvodnej obrazovky aplikácie je u rodičov aj žiakov agenda, ktorá zo-
brazuje všetky informácie, minulé aj budúce, pre viac druhov entít. Aby sa nenačítalo príliš
veľké množstvo dát naraz, bolo implementované dynamické donačítanie v prípade potreby.
Dáta sa načítavajú v rozmedzí aktuálneho polroku nasledovným spôsobom:
• Získa sa aktuálny dátum, od ktorého sa budú zvlášť načítavať dáta minulé a budúce.
• Nastavia sa dátumy o konštantný počet dní do minulosti aj budúcnosti a slúžia ako
nárazníky, za ktoré sa záznamy načítavať nebudú.
• Záznamy sa vložia do listu6, ktorému sa nastaví na začiatok View pre načítavanie
starších záznamov, na koniec sa vloží View pre načítavanie novších záznamov.
5Toto je implementované pre prípady, keby by dáta z určitého systému prišli napríklad šifrované a pod.
6Android UI prvok ListView
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• Pri posúvaní obsahu sa kontroluje, či je prvý alebo posledný záznam zobrazený. Ak
je, tak sa donačítajú ďalšie záznamy.
• Po načítaní ďalších záznamov sa posunie
”
dátumové okno“, podľa ktorého sa načíta-
vajú ďalšie záznamy. Ak toto okno presiahne krajné zarážky dané polrokom, príslušný
View na začiatku alebo konci listu sa odstráni a už sa o ďalšie dynamické donačítanie
nepokúša.
Aby mal užívateľ ako prvé na očiach to, čo ho ešte len čaká, automatický sa po načítaní dát
posunie obsah na záznamy, ktoré budú najbližšie. Pri načítaní dát sa môže stať, že po prvom
načítaní nie sú záznamy na celú dostupnú plochu. V takom prípade sa donačítavajú záznamy
tiež automaticky.
Tento systém má za úlohu načítanie len požadovaných informácii, čo má šetriť pamäť
a aj čas. V prípade, že je záznamov v systéme málo, dochádza k väčšiemu množstvu dotazov
na dátové úložisko. Najhorší prípad by nastal v prípade, že neexistujú v systéme žiadne
záznamy, ktoré by sa dali zobraziť.
Na úvodnej obrazovke sa zobrazujú dve agendy, kde jedna je pre všetky entity zobrazova-
teľné v agende a druhá je pre najdôležitejšie záznamy. Na toto sú použité dva samostatné
fragmenty, pričom každý je potomkom triedy Agenda a implementujú potrebné metódy,
ktoré inicializujú načítanie dát.
4.5.2 Zobrazenie výpis – detail
Pri zobrazení niektorého druhu entít sa tieto štandardne zobrazujú na troch paneloch – fil-
ter, zoznam, detail. Výnimkou sú predmety, ktoré nemajú prvý panel k dispozícii. Následný
popis fungovania a implementácie platí pre trojpanelové zobrazenie.
Obrázok 4.5: Viacpanelové zobrazenie na tablete vľavo a smartfóne vpravo a ukážka
posunutia obsahu a panelov pri vybratí detailu. Oranžovou je panel s filtrom, modrou
panel s výpisom záznamov, zelenou panel s detailom. Čierny rámik predstavuje displej
zariadenia. Na horných obrázkoch sú zobrazené výpisy záznamov, na tablete spolu
s filtrom. Na spodných obrázkoch je zobrazený detail, na tablete spolu s výpisom
záznamov.
Layout tvorí RelativeLayout, ktorý má troch potomkov typu FrameLayout, jeden
pre každý panel a tie sú umiestnené vedľa seba. Pri smartfóne je systém zobrazovania
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konkrétneho panelu jednoduchší, nakoľko v jeden čas je zobrazený len jeden panel. Posúva-
nie sa doprava, teda z filtru na výpis a z výpisu na detail, je zabezpečené zmenou ľavého
vonkajšieho okraja (Margin) na zápornú hodnotu.
Pri tablete je situácia zložitejšia, nakoľko sú zobrazené naraz dva panely. Vo východzej
pozícii je zobrazený filter s pevnou šírkou, panel s výpisom záznamov pokrýva zvyšok di-
spleja, panel detailu je mimo. Po vybratí položky zo zoznamu sa má zobraziť detail. V tomto
momente sa použijú dve animácie z balíka *.lib.Animations, ktoré sa postarajú o posun
filtra doľava, čím sa automaticky posunie aj výpis doľava. Zároveň sa ale panel so zázna-
mami začne horizontálne zmenšovať. Počas týchto dvoch transformácii sa začne objavovať
detail.
4.5.3 Filtrovanie záznamov
Filtrovanie záznamov bolo zvolené preto, aby užívateľ mohol ľahko zobraziť požadované
záznamy podľa určitých kritérií a zároveň vďaka zobrazenému kalendáru videl, ktoré dni
je nejaký záznam k dispozícii. Filtrovanie je samostatný fragment, ktorý svoj stav ukladá
do samostatného objektu, ten je možné predať fragmentu, ktorý má na starosti zobrazenie
záznamov odpovedajúcim filtru.
Súčasťou filtra je kalendár, ktorý je vlastnou implementáciou View7. Ten obsahuje View-
Pager, pričom jednotlivé strany sú s mesiacmi vkladané až v prípade potreby, keď užívateľ
začne prechádzať medzi mesiacmi. Tie sú potom uchovávané a nie sú rušené, ako to býva
štandardne pri použití ViewPager.
Výber zaškrtávacích políčok pomocou gesta
Pri implementácii filtra vznikla idea, že by sa zaškrtávacie políčka s predmetmi dali vyberať
pomocou gesta dlhého podržania. Princíp mal fungovať tak, že ak je niektorá z položiek
podržaná dlhšie a táto nie je jedinou zaškrtnutou položkou, tak zostane vybratá ako jediná.
Ak je zaškrnutá len jediná položka a užívateľ ju dlhšie podrží, všetky zaškrtávacie políčka
sa vyberú.
Takýto spôsob fungovania zaškrtávacích políčok som zatiaľ v žiadnej aplikácii neza-
znamenal, preto som sa pri testovaní s užívateľmi zameral aj na toto. Viac o výsledkoch
v kapitole 5.1.1.
4.6 Aplikácia pre rodičov a žiakov
Už pri návrhu aplikácie sa ukázalo, že aplikácia pre rodičov s aplikáciou pre žiakov by
mala byť veľmi podobná. Bolo tak potrebné vyriešiť, ako implementovať jednotlivé časti
aplikácie iba raz a použiť ich v oboch aplikáciách. Od verzie SDK r14 pribudla možnosť
použitia Library Projects, detailne popísané na stránkach [11], ktoré slúžia na uchovávanie
zdieľaných zdrojových kódov. To znamená, že ak máme Library Project A a normálny
projekt B, môžeme priložiť projekt A k B. Potom komponenty z A môžeme používať v B
ako keby boli jeho súčasťou.
Tento mechanizmus bol využitý pri implementácii, kedy v Library Project sú umiestnené
všetky knižnice, prvky UI, zdroje (obrázky, texty), layouty aj samotné Activity s ich logikou
fungovania. Jednotlivé projekty pre výsledné aplikácie obsahujú koncové Activity a tiež im-
plementáciu na aplikácii závislých tried, konkrétne ActivityFinder a SideMenuGenerator.
7Android a Google označuje spôsob vytvorenia takéhoto prvku ako Compound View.
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ActivityFinder je trieda, ktorá sa stará o vybratie správnej Activity. Kým z Library
Projectu nie je možné určiť, konkrétne ktorá trieda Activity sa má spustiť, použije sa len
jej zástupné menu z výčtového typu Activities a cez ActivityFinder sa nájde konkrétna
trieda typu Activity a tá sa spustí. SideMenuGenerator určuje zobrazenie hlavného menu.
Podpora zariadení s rôznou uhlopriečkou
Pri určení, čo je smartfón a čo už je tablet nastáva problém, podľa čoho to rozhodnúť. V de-
monštračnej aplikácii som sa rozhodol, že to bude na základe minimálnej šírky zariadenia.
Rozlíšiť smartfón od tabletu je potrebné, aby bolo možné určiť, či sa zobrazí rozloženie
obrazovky ako jednopanelové alebo viacpanelové.
Na toto bol využitý systém výberu zdroja na platforme Android. Ten používa systém
výberu zdroja na základe selectorov v názve adresára, v ktorej sa zdroj nachádza a na
základe aktuálneho zariadenia a jeho vlatností [12].
Vstupný bod aplikácie je jeden a nemá definovanú príslušnosť k typu zariadenia, ale
pri spustení sa určí, či je zariadenie smartfón alebo tablet a následne sa na základe hodnoty
device type spustí príslušná Main Activity.
základná
Activity
smartfón
Activity
tablet
Activity
žiak
Activity
rodič
Activity
žiak
Activity
rodič
Activity
Obrázok 4.6: Usporiadanie hierarchie Activity s podporou pre smartfón a tablet a
pri implementácii aplikácie pre žiakov aj rodičov. Prvé dve úrovne sú v Library Project,
najnižšie sú v príslušnej aplikácii pre žiaka alebo rodiča.
Takýto postup spôsobil, že hierarchia Activity je komplikovanejšia. Activity bez roz-
líšenia príslušnosti k zariadeniu v Library Project implementuje základnú logiku. Od tejto
triedy dedia (ak nič neupravujú, tak nemusia, ale pre prehľadnosť tieto triedy sú prítomné)
Activity pre smartfón a pre tablet. Následne od týchto dedia Activity v každej aplikácii,
kde je opäť možné aplikovať zmeny podľa potreby. Hierarchia je znázornená na obrázku
4.6.
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Kapitola 5
Testovanie a vyhodnotenie
V tejto kapitole bude uvedené, ako prebiehalo testovanie s užívateľmi a čo bolo jeho cieľom.
Následne budú prezentované výsledky a zhodnotenie užívateľského testovania.
Kapitla 5.2 hodnotí koncept mobilnej žiackej knižky a predkladá prekážky, ktoré treba
prekonať, aby sa začali takéto aplikácie používať. V posledných dvoch kapitolách budú
diskutované možnosti rozšírenia vytvorenej demonštračnej aplikácie a možnosti uvedenia
do praxe.
5.1 Testovanie demonštračnej aplikácie užívateľmi
Za pomoci vytvorenej demonštračnej aplikácie bolo úlohou zistiť, ako by potencionálni
užívatelia reagovali na takýto druh aplikácie, či by si vedeli predstaviť jej používanie, a či
by bola pre nich prínosná. Taktiež mala zistiť, či zvolené ovládanie bolo vhodné, a či spôsob
prezentovania údajov bol prehľadný. Pre testovanie som zvolil nasleovný spôsob a postup:
• užívateľovi sa vysvetlí o akú aplikáciu ide, aby vedel, čo má očakávať,
• dostane aplikáciu, nech si ju najskôr trochu vyskúša a zorientuje sa v nej,
• dostane sériu úloh, ktoré má spraviť, a ktoré majú preveriť, či sa dokáže v aplikácii
pohybovať, a či dokáže nájsť požadované informácie a ovládacie prvky.
• Počas celého tohto procesu je užívateľ sledovaný a pozorovaný, ako mu to ide, čo mu
robí problém a pod.
• Nakoniec užívateľ vyplní dotazníky, spomenuté nižšie a prebehne krátky rozhovor,
ktorý je zameraný na názor užívateľa na aplikáciu, prehľadnosť a intuitívnosť ovláda-
nia a tiež na prípadné zmeny. Tento rozhovor je neformálny a nie je zaznamenávaný.
Pri užívateľskom testovaní bola skupina testovacích osôb obmedzená na tých, ktorí
vlastnia mobilné zariadenie so systémom Android. Toto bolo zvolené preto, aby nedošlo
k skresleniu spôsobenému neznalosťou zariadenia a spôsobu ovládania aplikácii na takomto
zariadení.
Scenár testu, ktorého obsah je k dispozícii v prílohe G, bol zvolený tak, aby otestoval:
• či užívateľ dokáže zobraziť hlavné menu a nájsť tak základný navigačný prvok apli-
kácie,
• či užívateľ dokáže použiť akčné tlačítka,
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• či je spôsob zobrazenia záznamov spolu s ich filtrovaním pre užívateľa ľahko pocho-
piteľné a použiteľné bez väčšej námahy,
• či užívatelia poznajú spôsob výberu zaškrtávacích políčok, ktorý som sa rozhodol
implementovať a otestovať jeho použiteľnosť,
• či je spôsob označenia položky v agende ako dôležitej prehľadné a tlačítko ľahko
dostupné.
V prvej vlne testovania bolo súčasťou scenára aj vytvorenie účtu a synchronizácia.
Nakoľko časť testovania prebiehala v prostredí bez prístupu na Internet, boli tieto úlohy
vynechané.
5.1.1 Výsledky a vyhodnotenie užívateľského testovania
Vyplnené dotazníky od užívateľov k testom sú v prílohe H. Ich výsledky sa pri surovom
spracovaní javia ako jednoznačné, bez zasadenia do kontextu by boli zavádzajúce a tak tu
nebudú priamo uvedené. Z testovania sa ukázali ako cennejšie údaje získané pozorovaním
užívateľov pri používaní aplikácie, prípadne z nezáväznej diskusie a rozhovorov.
Príkladom môže byť hlavné menu a jeho zobrazenie. Všetci testovaní užívatelia až na jed-
ného označili, že je pre nich menu intuitívne a vyhovujúce. To je v rozpore s pozorovaním,
kedy viacero užívateľov malo problém nájsť hlavné menu, aj keď už tento koncept videli
a používali pri iných aplikáciách.
Celkovo sa dá povedať, že na začiatku mali užívatelia problém s prvkami UI, ako sú
akčné tlačítka v Action Bar, aj napriek tomu, že ich používajú v iných aplikáciách. Tento
rozpor sa dá pripísať na vrub neznalosti aplikácie, čo v rozhovoroch potvrdili aj samotní
užívatelia. Ak sa už užívatelia s aplikáciou zoznámili, nebol pre nich problém nájsť, čo
potrebovali a pri opätovnom opakovaní úloh by s nimi už nemali žiadny problém.
Tento problém sa dá riešiť použitím istej formy tutoriálu, ktorý zoznámi užívateľa
s možnosťami aplikácie, prípadne s umiestnením jednotlivých, prevažne ovládacích prv-
kov. Vhodné je použitie polopriehľadnej vrstvy zobrazenej cez aplikáciu a s obsahom, ktorý
upozorňuje na možnosti na danej obrazovke prípadne jej informácie.
Rôzni užívatelia a ich rôzne riešenia problému
Zaujímavým poznatkom pri pozorovaní bolo, ako užívatelia riešili úlohu so zobrazením zná-
mok iba z predmetu matematika. Pri navrhovaní tejto úlohy bolo uvažovaným riešením
najskôr zobraziť známky a potom pomocou filtra nastaviť zobrazenie iba matematiky. Uží-
vatelia často použili iný spôsob, ktorý som pôvodne neuvažoval. Užívateľ zobrazil predmety,
vybral matematiku a prešiel na výpis znímok.
Podobný scenár malo aj označenie suplovania ako dôležité. Pôvodne bolo ako plánované
riešenie to, že užívateľ na úvodnej obrazovke označí túto položku kliknutím na piktogram
”
dôležité“. Užívatelia však hľadali aj ďalšie možnosti, ktoré v tomto prípade ale nenašli, ale
je vhodné ich do aplikácie doplniť a dať tak užívateľom viac možností, ako spraviť jednu
vec viacerými spôsobmi. V prípade tejto úlohy sa pokúšali o tieto riešenia:
• vyvolať kontextové menu dlhým pridržaním na položke, ktorú mali označiť za dôležitú,
• zobraziť si všetky suplovania, v nich vybrali detail a očakávali, že v tomto detaile
bude tlačítko, ktoré nastaví položke dôležitosť.
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Hlavná obrazovka
Rozhovory s užívateľmi ukázali, že rozvrh nemusí byť takou dôležitou informáciou, prevažne
pre rodičov, ale aj pre niektorých žiakov. A tak z pôvodnej verzie, kedy mali obe aplikácie
rovnakú úvodnú obrazovku a tablet zobrazoval okrem agendy a zoznamu zmien na druhej
časti obrazovky aj rozvrh, vzniklo riešenie, kedy na časti obrazovky boli zobrazené súhrnné
informácie v podobe widgetov.
Tieto widgety by mohli byť rôzne pre rôzne typy dát, a užívateľ by si vybral, ktoré
a v akom poradí by si dal na úvodnú obrazovku.
Výber zaškrtávacieho políčka
V priebehu implementácie vznikla idea na výber zaškrtávacích políčok pomocou gesta
dlhého stlačenia. Pri užívateľskom testovaní som sa snažil zistiť, či je toto pre užívateľov
• známe – či sa už s týmto niekde stretli a používali,
• intuitívne – či by na to užívatelia prišli,
• jednoduché a použiteľné.
Výsledkom bolo, že žiadny z užívateľov toto predtým nepoznal a nenapadlo by ich to.
Po tom, ako im bolo použitie predvedené sa všetci zhodli, že je to zaujímavé a vedeli by si
to predstaviť používať. Nakoľko toto vzniklo ako vedľajší produkt, bol mu venovaný malý
priestor a preto by to chcelo spraviť obšírnejší prieskum na správne zhodnotenie. Z krátkeho
testovania a názorov užívateľov sa to však javí ako zaujímavý prvok ovládania. V prípade
zisťovania, či je toto intuitívne, došlo k miernemu nepochopeniu zadania a výsledky dotaz-
níkov sú tak pre tento test skreslené.
5.2 Zhodnotenie konceptu mobilného klienta pre elektronické
žiacke knižky
Ako ukázalo testovanie a hlavne rozhovory so žiakmi, rodičmi aj učiteľmi, mobilný klient
pre elektronické žiacke knižky by bol vítaný u všetkých skupín užívateľov. Možnosti, ktoré
by ponúkala takáto aplikácia a informácie v nej obsiahnuté však veľmi závisia na možnos-
tiach systému, ktorý škola používa a tiež na aktuálnosti dát v ňom.
Momentálne ešte nemajú školy elektronické žiacke knižky plne integrované do výuko-
vého procesu. Pri rozhovoroch so zainteresovanými osobami je však badať, že školy majú
záujem prejsť na plne elektronickú evidenciu školských dát, čo dáva priestor na využívanie
mobilných klientov pre tieto systémy. Dá sa povedať, že je otázkou času, kedy budú školy
fungovať plne na elektronických systémoch a mobilní klienti pre ne budú ich prirodzenou
súčasťou. Možné použitie by mohlo byť nasledovné:
• učiteľ bude mať tablet, v ktorom bude mať prehľad, čo ho čaká a či má ísť niekde
na suplovanie.
• Učiteľ by mal všetky informácie priamo pri sebe a keby sa mu ozval rodič niektorého
zo žiakov s otázkou, ako je na tom, mohol by si požadované informácie ihneď zobraziť.
• Žiak by si mohol skontrolovať, čo ho čaká najbližšie v škole. Ťažšie by sa síce vyhováral
na to, že nebol v škole, alebo že nebol prítomný, keď to učiteľ vravel, ale to by mohlo
aspoň viesť k väčšej zodpovednosti.
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• Žiaka by mohli notifkácie a upozornenia informovať o tom, čo je dôležité a čo by mal
vedieť a nezabudnúť.
• Rodič by mal po ruke informácie o svojom dieťati, vedel by, či sa niečo dialo a mal
by lepšie možnosti na komunikáciu so školou.
• Rodič, prevažne žiakov nižších ročníkov, by mal jednoduchší prístup k informáciám,
ktoré musí so svojím dieťaťom absolvovať a na ktoré nesmie zabudnúť.
Mobilní klienti pre elektronické žiacke knižky nie sú takou veľkou zmenou, ako príchod
elektronických žiackych knižiek, ktorých obávali žiaci, lebo by mohli byť ľahšie kontroľo-
vateľní, a rodičia, lebo osobné informácie ich detí sa mali objaviť na Internete. Naopak,
na rozdiel od nich sa dá povedať, že potencionálni užívatelia by mobilných klientov brali
už teraz. Sú tu však ešte prekážky, ktoré bránia nasadeniu a rozšíreniu:
• Niektoré elektronické žiacke knižky nie sú pripravené na napojenie mobilných klientov,
alebo by ich napojenie prinášalo viaceré problémy.
• Učitelia nemajú dostatočné technické zázemie, aby mohli zadávať všetky požadované
informácie priamo do systému.
• Duplicitné vedenie záznamov v papierovej aj elektronickej forme je pre učiteľov časovo
náročné, čo s predchádzajúcim bodom umocňuje situáciu, že informácie v systéme nie
sú aktuálne.
• Nakoľko mobilní klienti zatiaľ neexistujú, bude pri ich nasadzovaní potrebné riešiť
aj otázku bezpečnosti a v tomto prípade môžu zasiahnuť ako zákony, tak aj nevôľa
zainteresovaných osôb, ktoré sa tomuto môžu brániť.
Napriek týmto prekážkam, všetky informácie a skúsenosti, ku ktorým som sa pri vypra-
covávaní tejto práce dostal, ma vedú k presvedčeniu, že otázka nestojí, či sa mobilní klienti
pre elektronické žiacke knižky budú niekedy používať, ale kedy.
5.3 Možnosti rozšírenia demonštračnej aplikácie
Vytvorená demonštračná aplikácia poskytuje len zlomok informácií, ktoré môžu byť obsia-
hnuté v elektronickej žiackej knižke a len časť funkcií, ktoré by sa od mobilnej aplikácie dali
očakávať. V prípade rozširovania sa ponúka veľa možností, pričom medzi najdôležitejšie
rozšírenia je možné zaradiť:
• pridanie podpory pre ďalšie entity, napríklad akcie (exkurzie, výlety),
• zmeny v rozvrhu, presun alebo zrušenie hodiny, sviatky alebo akcie namiesto vyučo-
vania a pod.,
• kontakty a možnosti kontaktovať vedenie školy a učiteľov,
• nahlasovanie neprítomnosti žiaka,
• notifikácie o zmenách a pripomienky nadchádzajúcich udalostí,
• widgety na plochu s agendou a s rozvrhom.
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Okrem uvedených funkcií a informácií sa ponúkajú ďalšie, ktoré by sa neskôr mohli obja-
viť ako súčasť nielen mobilného klienta, ale aj ako súčasť elektronickej žiackej knižky. Na ich
implementovanie však bude treba vyriešiť niektoré ďalšie problémy legislatívneho charak-
teru plynúce z identity užívateľa a jej potvrdenia pri neosobnom kontakte. Medzi takéto
funkcie môžeme zaradiť elektronické podpisovanie známok a elektronické ospravedlnenky
od rodiča.
5.4 Možnosti využitia výsledkov v praxi
Pri riešení diplomovej práce som sa stretol s majiteľom firmy edookit, pánom Jakubom
Štěpaníkom. Firma edookit momentálne vyvíja elektronickú žiacku knižku, je v štádiu tes-
tovania a v horizonte niekoľkých mesiacov sa chystajú tento systém uviesť do ostrej pre-
vádzky.
Cieľom rozhovoru bolo získať informácie o tom, či majú k dispozícii alebo plánujú mo-
bilného klienta pre svoj systém, prípadne či o niečom takom uvažovali. A tiež bolo cieľom
získať názor na vytvorenú demonštračnú aplikáciu od osoby zaoberajúcej sa elektronickými
žiackymi knižkami.
Z rozhovoru vyplynulo, že natívnu aplikáciu pre mobilné zariadenia nemajú, ale uvažo-
vali o nej a stále ju majú v pláne vytvoriť. Pán Štěpaník zhodnotil aplikáciu ako prehľadnú
a použiteľnú. Mal výhrady k úvodnej obrazovke pre rodičov, považoval rozvrh za nie tak
dôležitý. Aj na základe tohto podnetu boli do aplikácie doimplementované widgety použité
na úvodnej obrazovke rodičov.
Na záver padol návrh na spoluprácu a prepojenie vytvorenej aplikácie na systém edookit.
V rámci tejto diplomovej práce už nebolo možné toto realizovať, do budúcna je však možné,
že by výsledok tejto diplomovej práce mohol byť reálne používaný.
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Kapitola 6
Záver
V tejto diplomovej práci bolo analyzované používanie elektronických žiackych knižiek na zá-
kladných a stredných školách na Slovensku a v Českej republike. V rámci tejto analýzy bol
vykonaný prieskum, ktorého sa zúčastnilo viac ako 500 respondentov. Z výsledkov bolo
možné určiť požiadavky užívateľov na informácie a funkcie, ako aj dostupnosť a aktuálnosť
informácií v týchto systémoch.
Ďalej bol navrhnutý mobilný klient pre elektronické žiacke knižky a demonštračná apli-
kácia pre žiakov aj rodičov na platforme Android. Na základe návrhu bola implementovaná
aplikácia, ktorá bola použitá na užívateľské testovanie a prieskum. Získané výsledky uká-
zali, že navrhnuté užívateľské rozhranie a spôsob zobrazenia dát bol pre užívateľov prija-
teľný a použiteľný. Diskusia so zainteresovanými stranami potvrdila, že podobnú aplikáciu
by väčšina užívateľov uvítala a používala.
Z rozhovorov so žiakmi, rodičmi a učiteľmi som určil prekážky, ktoré by mohli vplývať
na možný budúci vývoj mobilných klientov pre elektronické žiacke knižky. Na základe zís-
kaných informácií a skúseností pri vypracovávaní tejto práce sa dá predpokladať, že časom
budú mobilní klienti pre elektronické žiacke knižky bežní, ako sa bežnými stávajú samotné
elektronické žiacke knižky.
Toto podporujú aj rozhovory s výrobcom takéhoto systému, ktorý o vývoj natívnej
aplikácie prejavil záujem. Výsledky tejto diplomovej práce tak môžu byť ďalej využiteľné
v praxi.
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Príloha A
Obsah DVD
/
doc Technická správa a prílohy.
prilohy Prílohy, na ktoré je z práce odkazované.
A Dotazník pre žiakov skúmajúci stav používania elektronických žiackych
knižiek na základných a stredných školách.
B Dotazník pre rodičov skúmajúci stav používania elektronických žiackych
knižiek na základných a stredných školách.
C Súhrnné výsledky prieskumu medzi žiakmi ohľadom stavu používania
elektronických žiackych knižiek na základných a stredných školách.
D Súhrnné výsledky prieskumu medzi rodičmi ohľadom stavu používania
elektronických žiackych knižiek na základných a stredných školách.
E Výsledky prieskumu medzi žiakmi na dôležitosť dát v elektronickej žiac-
kej knižke.
F Výsledky prieskumu medzi rodičmi na dôležitosť dát v elektronickej žiac-
kej knižke.
G Scenár užívateľského testovania.
H Vyplnené dotazníky po užívateľskom testovaní.
doc.pdf Text technickej správy.
src Zdrojové súbory.
doc Technická správa.
Android Zdrojové súbory pre demonštračné aplikácie užívateľa a rodiča.
server Zdrojové súbory použité na testovanie pripojenia a synchronizácie
so serverom.
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